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ОВОСТИ ИГРОВОГО МИР! 


Лето пролетело, словно и не бы- 
ло. Но ненадо печалиться — наде- 
юсь, отдохнуть удалось, и теперь 
вы можете в полную силу наслаж- 
даться как уже вышедшими инте- 
ресными играми, так и пускать 
слюнки по поводу предстоящих 
"вкусных" релизов (см. таблицу). 

Не буду анонсировать все ста- 
тьи номера по одной простой при- 
чине — новости и так получились 
чересчур объемными. Надеюсь, 
впрочем, что у нас найдется чем 
вас приятно удивить. 


АНОНСЫ 

Испанская студия-девелопер Не- 
мейгопк представила \ММспез$ — 
Фантастико-фэнтэзийный экшен. По 
сюжету игры, после поражения че- 
ловечества в войне с мистическим 
Зверем и его легионами зла, в раз- 
рушенном мире стали возрождаться 
давно забытые шаманские культы, 
неуклонно расти значение магии и 
роль женщин. Отбросив ненужные 
патриархальные законы, дамы со- 
здали собственный ведьм-отряд и 
активно сражаются со зловещими 
созданиями. Шкуру одной из ведьм, 
в составе своего отряда решившей 
бросить вызов Зверю, и предстоит 
примерить геймеру, уставшему от 
многомиллионных блокбастеров. 


Почитывая информацию об успе- 
хе серии Мееа юг Зрееа, разработ- 
чики из Мю\м/ау подумали: "А чем мы 
хуже?" — истали делать "свой ответ" 
МЕ5-у. А теперь вот и широкой об- 
щественности представили свой 
1.А. ВизВ. Чего ждать отигры? Боль- 
шого бесшовного Лос-Анджелеса, 
по которому можно будет кататься 
на более чем 40 видах автомобилей 
и концепт-каров днем или ночью. 
Богатые возможности по художест- 
венному украшательству и тюнингу 
автомобилей. Плотный саундтрек 
(более 75 треков!) за авторством та- 
ких западных "грандов", как Тула 
или О. Вар. Полиция и возможность 
с ней взаимодействовать (читай — 
сматываться;). Множество игровых 
режимов и безбашенная аркадная 
"физика", по мнению разработчи- 
ков, также должны расширитьпотен- 
циальную аудиторию гонок. Тем, ко- 
му не терпится посмотреть на зна- 
менитый город (судя по скриншо- 
там, не самое потрясающее зрели- 
ще) из окна мощного автомобиля, 
осталось лишь дождаться ноября — 
на этот месяц запланирован запуск 
РС-версии. А консольные варианты 
(ХБох/РЗ2) выйдут в октябре. Не чу- 
рающихся кросплатформенных ав- 
томобильных аркад ценителей спе- 
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шу пригласить на официальный сайт 
Г.А. Визй — ВНр:/Лагизпдате. сот. 


Разработчики из ТМеа Ми 
ЕмейатглегЕ (новое пристанище 
бывших сотрудников пргез$юп$ 
Сатез) и Ммепа! Ипмегза! Сатез 
представляют Саезаг 4, продолже- 
ние известной городостроительной 
экономической стратегии. Предыду- 
щая часть появилась на прилавках, 
ни много ни мало, семь лет назад, и 
теперь МУ@ решила воскресить ле- 
генду. Повелителя римлян ждет про- 
работанная городостроительная и 
стратегическая часть со значитель- 
ным упором в экономику. Свою им- 
перию мы сможем построить в раз- 
ных географических точках, начиная 
от Сицилии и заканчивая Англией 
(3с!). Полное ЗВ, большое количест- 
во зданий и персонажей-советников 
прилагаются. Т.к. до выпуска год, по- 
дробностей и детального списка 
“фичей“" ждать пока преждевремен- 
но. Однако на официальном сайте 
ИИр:/Лммм.саезайу.сой/ уже можно 
посмотреть пристойные скриншоты 
и даже скачать нахаляву убеленную 
сединами первую версию игры, про- 
дукт двенадцатилетней давности. 


ИБ бой продолжаетактивную "раз- 
работку" вселенной МАМ8&Мадюс — 
недавний анонс ОЭагкК Меззан оё 
МЮ & Мадю — лишнее тому под- 
тверждение. Про игру пока известно 
совсем немного: это будет экшен "с 
элементами" в фэнтэзийном антура- 
же от создателей Агх Еаай$, Акапе 
Эиодюо$. Основой игры послужит из- 
вестный движок Зоигсе. Следите за 
новостями ПНр:/Лллмми. лю апагад- 
с.сот/из/аайктеззанЛеазег/! Ну и 
"ВР", конечно, будет держать вас в 
курсе событий. Впрочем, пока до ре- 
лиза еще далече (3 кв. 2006), ждать 
тонн информации не приходится. 


Немецкая Зйеп{ Огеапп$ ведет ак- 
тивную разработку НРб Сгыездие 
— в фэнтэзийном мире, с интерес- 
ными персонажами, лихим сюже- 
том, качественными квестами и лю- 
бопытными паззлами, необычная 
(для РС) боевая система, “живые” 
локации и многое другое. Разработ- 
купланируется завершить примерно 
через год, в третьем квартале 2006- 
го. Разумеется, лишь в том случае, 
если будет найден адекватный изда- 
тель — думаю, нетрудно понять, чем 
занимались разработчики на игро- 
вой выставке в Лейпциге. Сайт про- 
екта уже запущен (КИр:/Лммм. 
огоезаие-дате.ае), но выполнен 
почему-то до сих пор на диковатой 
мешанине из русского и немецкого 
языков. 


ПОЯВЯТСЯ В СЕНТЯБРЕ 


Стратегия реального времени (АТ) Осетибря БеоеАв — ом Ро | 
ВагопЗабет Вод рой—__ [РР кин оттеррооляй) — Зсенибря Бол ечеубуа [Кболт еее | 

сотбь Оеую — буи Ро | 
О сентября _Селеда РиЕИТОЯС МН Ро | 
Рбсентбря Веаоледе Аи Ро | 


МНЕ 06 Спортивный симулятор (хоккей) 13 сентября |Ееснопю Аи 


17 сентября и п Стеабуе АззетМу 


ЕПбОН Зоймиаге 


[ЕПбоМ Зоймае ЕО пйоие |пиегасёуе 
бе — абв | 
ГИбиаубатез — [Биты Зойнат 


ро 


То : А бипзИпдег $ : й 
Е а ЧЕ" $ Гроб (экшен от третьего лица) 26 сентября |805 имегастуе 


ЕО: АйегзНоск Командная ЗО-стратегия (ВТЗ) [сентябрь __ |Сепеда Рибо _ |АГТАВ имегасвуе 


а Аззаии Стратегия реального времени (ВТ$) П9сентбря ТН 


Мот 4: Маунет (Л**) СодетачегьБука___Пеат17 Зоймиаге 


2130 МВ ___ |Весгопю Ап5 Нестопю Ай 
60мв — [700 юля Риыеиио [200 ОюйагРиыАо 


Антикиллер 
Блицкриг __________ О-стратегия реального времени (АТ5) СОМИС Ма ичегасвме 
Мох о биенстеюомй  етбь Ба _ Знай 


Русносгай $1405 


30-стратегия реального времени (ВТЗ) аке-Кмо/Новый Диск 'ееп Топ Ещецайтгтеге 


= г > 


Вемошвоп ЗоЙмаге и ТНО недавно 
представили Вгокеп Змога 4. 
Впрочем, “представили” — это 
слишком громко. Просто сказали, 
что игра в разработке и выйдет в 
эксклюзивной РС-версии следую- 
щим летом. 


Шутер Тве М/аЙ от российской 
студии М/ойа Рогое и новичка на из- 
дательском рынке компании Рзу 
Теп Нчегасвуе не имеет ничего об- 
щего с легендарным альбомом Рик 
ЛАоуа. Впрочем, он имеет много об- 
щего с нынешними футуристичес- 
кими шутерами — там, где Земля, 
лихой сюжет, вторжение пришель- 
цев и все-все-все. Выгодно отли- 
чать проект от сородичей должна 
современная качественная графи- 
ка, а также сильный физический 
движок, обрабатывающий полно- 
стью разрушаемый мир (хочется ве- 
рить, что он не будет похож на со- 
брата-калеку из, например, Нед 
Расвоп). Дата релиза не объявлена, 
но, судя по первым скриншотам, ра- 
боты еще хватает. 


Бредут, ползут и множатся слухи о 
продолжении любопытной, пусть и 
не ставшей сверхпопулярной НР@ 
Кин: Негебс Ктддогт$. Слухи ходят о 
том, что сиквел будет называться 
Негенс Ктадот$з: Вешс‘ате Него, 
что в нем будет полноценная стати- 
стика (с цифрами) и меню создания 
персонажа, что будут добавлены в 
неявной форме классы героев, а 
также, несмотря на линейность сю- 
жета, мир станет более "живым", а 
пройти игру можно будет даже зако- 
ренелым пацифистам (!) — что в 
сравнении с последними мясо-шин- 
ковательными ВРС окажется прият- 
ным откровением. Дата релиза пока 
не объявлена, но, судя по всему, он 
состоится не раньше чем через год- 
полтора. 
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* Сводный рейтинг приводится по данным сайта датегапКтпд$.сот на момент сдачи материала, в скобках указано количество 
источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным датегапктдз.сот, в скобках — 


‘количество‘проголосовавших. 
** Локализованная версия. 


ИНТЕРНЕТ 


Рагадох имегасв\е не так давно от- 
крыла сайт проекта Опрюттасу: Тпе 
Сате ог Имегпабопа! итпоце, по- 
шаговой стратегии, создаваемой на 
основе популярной настольной игры 
отНазьго. Пока работают лишь четы- 
ре раздела ("как играть", “об игре", 
"персонажи" и "скриншоты"), но от- 
крытие оставшихся четырех, наде- 
юсь, не заставит себя ждать. Адрес — 
ЮНр:/Ллммм.Фрюгпасу-рсдате.сот. 


ЕА запустила сайт, посвященной 
очередной серии НЕА, называющей- 
ся, "как это ни странно", РЕА 06 — 
на ИНр://а06.еа.сот вы найдете 
информацию об игре и саундтреке, 
ролики, скриншоты, форум и прочие 
приятные вкусности. 

Веб-сайт, посвященный гоночной 
аркаде Адреналин-шоу от Сайт 
Ещейаттети 1С недавно открылся 
по адресу ИЧр://Лммм.адгепайт- 
дате.ги. 


Любители стравливать орков с 
эльфами на масштабных полях сра- 
жений ликуют: ЕА, с недавних пор — 
обладатель прав на вселенную "Вла- 
стелин Колец", объявила сиквел НТ 
Ткве ога ое Втодз: ТВе Ва е Рог 
маче-Еаг! 2. Дата начала второй 
битвы за Средиземье еще не объяв- 
лена, но сайт уже работает — 
ИНр:/Лмимм.61те2.еа.сот. Обещают 
лучшую графику, новых, доселе не- 
виданных существ, расы, миссии, а 
также "еще более глубокую, богатую 
и масштабную" игру. 


Огеатсаюкпег Сатез открыло не- 
давно сайт шпионского экшена Со« 
М/аг (ИНр:/Лмилм.соЮ\м/аг-дате.сог), 
посвященного невероятным при- 
ключениям западного журналиста в 
СССР времен холодной войны. Про- 
ектв России и СНГ издаст Акелла. 
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ИНДУСТРИЯ 


Не так давно агентство МРО Сгоир 
недавно опубликовала отчет о "фи- 
нансовом состоянии" игровой индус- 
трии в первые шесть месяцев 2005 
года. Согласно данным отчета, сум- 
марные продажи в игроиндустрии 
достигли 4,1 млрд. долл. (на 21% 
болыше, чем 3,4 млрд. долл. за этот 
же период прошлого года), из них 
развлекательного ПО — на 2,8 млрд. 
долл. (на9% вышепосравнениюс2,5 
млрд. долл. в 2004-ом). Остальное, 
надо полагать, набежало за счет "же- 
леза" и аксесуаров (интересно, учи- 
тывались ли продажи видеокарт для 
РС?) Закономерно, что в преддверии 
грядущего бума продажи консолей 
упали на 6%, а продажи аксесуаров 
для них на столько же возрасли. При- 
ставочных игр в первой половине 
2005-го разошлось на 2% больше (в 
денежном эквиваленте, конечно), 
чем в первой половине 2004-го, а вот 
игры для РС продались на целых 10% 
хуже. Все, в общем-то, предсказуе- 
мо: рынок РС-игр медленно стагни- 
рует, а рынок консольного развлека- 
тельного ПО затих в ожидании горя- 
чего осеннего периода и запуска кон- 
солей третьего поколения. 


Умепсй Утмегза! Сатез, всемир- 
но известный издатель У/ой4 о 
\МагсгаН, Э\ММАТ 4. и бывший распро- 
странитель коробочного НаН-Ше 2, а 
также многих проектов рангом пони- 
же, недавно отчиталась о финансо- 
вых результатах первого полугодия. 
По ним, доходы компании за первое 
полугодие выросли по сравнению с 
аналогичным кварталом прошлого 
года аж на 61% и достигли 236 млн. 
евро, а суммарные продажи соста- 
вили 9,13 млрд. евро (девятипро- 
центный рост). 


Отчиталась о результатах первого 
квартала 2006-го фискального года 
(квартал закончился еще 30 июля 
2005) крупная издательская компа- 
ния АсНм5юп: за отчетный период 
было получено прибыли на 241 млн. 
долл. (убытки — 3,6 млн. долл), что 
на 14% выше, чем в аналогичном 
квартале прошлого года. Тем не ме- 
нее, в 2006-ом финансовом году 
Асбмеюп планирует получить сум- 
марную чистую прыбыль на уровне 
1,47 млрд. долларов. Особую ставку 
компания делает на вестерн Сил, за- 
планированный к одновременному 
выходу этой осенью сразу на не- 
скольких платформах. Кроме того, 
АсНмеюп в ближайшее время плани- 
рует расширить штат еще на 200- 
300 человек; напомню, что ранее (в 
мае 2005) фирма купила разработ- 
чиков игры Мададазсаг, компанию 
Тоуз Рог ВоБ и канадскую разработ- 
чицкую артель Веепох. 


ИЕ. Е = 


ДАЙДЖЕСТ 


Руководство Мю\мау Сате5 закрыла 
СаипЧеЕ 5еуеп Зогтомгз — проект 
не пережил недавнего ухода веду- 
щих дизайнеров, Джошуа Сойера и 
Джона Ромеро. Любопытно, однако, 
что консольные версии игры, несмо- 
тряниначто, планируется выпустить 
этой зимой. Судя по всему, М@\мгау 
не слишком переживает и продол- 
жает расширяться: недавно Мюмау 
Эки4ю$ Аизтана стал некогда неза- 
висимый — разработчик  ПВаФад 
Ноатоаз (игры серии Ой Тгаск 
Васпо). 


А вот вполне рабочий проект 
АзНегоп`$ Сай 2 закрыт по куда бо- 
лее банальной причине: ММОВР@ 
перестала приносить доход, после 
чего создателями из Тите пс. бы- 
ло принято волевое решение о его 
остановке. Тягаться с \о\М и 
Емегаие$! 2 действительно не каждо- 
му под силу, но ведь Азпегоп`$ Сай 
(1) живет и здравствует. Пока?.. 


0 бой\маге запустили в свободное 
плавание исходники @иаке 3 (под 
СРЕ-лицензией). В пятимега- 
байтный архив Яр://ЯрА$оЙмиаге. 
сот/азиН/зоигсе/диакез-1.325- 
зоигсе.2ф, помимо, собственно, ко- 
да, входит и редактор карт ОЗВафа 
(мег. 200$). 


Киевляне из Оеер ЗЭпадомиз уже 
работают над продолжением 


= 


Хепиз: ВоНтд Рой\, но пока не по- 
нятно, что это будет: адд-он или пол- 
ноценный сиквел. Решающее слово 
— за издателем, Авп. Также, по сло- 
вам лидера проекта Сергея Заба- 
рянского, в ближайшее время будет 
выпущен набор инструментов для 
создания модов. 


Прошедшую в середине августа в 
Лейпциге игровую выставку батез 
Сопуепбоп 2005 посетило более 
110 тыс. человек (на ЕЗ, к примеру, 
было чуть больше 70 тыс.). Число 
участников возросло вдвое (до 500), 
а число впервые анонсированных 
проектов достигло отметки 200 — на 
выставке было сделано и несколько 
крупных анонсов. Судя по количест- 
вупосетителей и высокому интересу 
к мероприятию в прессе, можно за- 
ключить, что Старый Свет — весьма 
активный потребитель игр, с боль- 
шой долей РС-проектов на рынке. 


Вйиа! Емейаюмтеп{ анонсирует 
проект, продолжающий дело НаН- 
НЕ: Зоигсе — переделка старых хи- 
тов на новый движок. Впрочем, в от- 
личие от него, Эт: Зоигсе сможет 
похвастать перерисованными моде- 
лями монстров и оружия. 


Чыбой и Мма! мегасНуе начали 
прием заявок на участие в мульти- 
плеерном бета-тестировании Не- 
гоез о МЫ & Мадс \. Если хотите 
быть одним из первых, кто увидит 
более-менее. готовое продолжение 


> ^_^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


легендарного стратегического сери- 
ала, спешите регистрироваться в 
коммьюнити ЦЫ5Ой и подавать заяв- 
ку (ссылку ишите на сайте ВР вново- 
стях за 31 августа.) Только учтите, 
что штраф за нарушение договора о 
неразглашении деталей бета-тести- 
рования составит 50 тыс. долл. США. 
Также проверьте, чтобы ваш ком- 
пьютер был достаточно мощным 
{СеРогседМХ окажется явно недо- 
статочно), да и широкий интернет- 
канал для скачивания беты и патчей 
будет очень-очень кстати. 


Среди движков, построенных на 
базе кросс-платформенной техно- 
логии ХМА, сотрудники сайта 
Сотрщег & Мдео батез разглядели 
НаН-1{е 3. Думаю, за продолжени- 
ем похождений старины Фримена 
дело действительно не станет, но 
вот сколько времени займет его раз- 
работка?.. 


Шведы из Оюйа изюп$ СЕ недав- 
но не без гордости поведали миру, 
что их последний проект, ВаМеяеа 
2, распространился тиражом более 
миллиона экземпляров, причем про- 
дажи, похоже, не думают падать — в 
отсутствие серьезной конкуренции (в 
лицеСТА: бап Апагеаз) шутеруверен- 
но ведет в июльском рейтинге игроп- 
родаж от МРО Сгоцр. Ну а суммарный 
тираж всехигр серии (включая разно- 
образные коллекционные издания и 
адд-оны) на данный момент превы- 
шает 6 миллионов экземпляров. 


Те Едег $сгой$ 4: ОБМоп “ 


“КОГДА?” ь “КУДА? э 


Когда выйдут долгожданные про- 
екты, а также куда (во времени) 
перенесены игры нерасторопны- 
ми издателями/разработчиками 
— про все это читайте ниже. 


ММОНР@ на правилах О&О 3.5, 
Рипдеоп$ & Огадоп$ Оптте: 
ЗюпигеасН выйдет не ранее перво- 
го квартала 2006-го, передает Авп. 

Вашезабопз: Ммгау, мульти- 
платформенный морской симулятор 


от МИН$ Сатез и 5С!Сатез, появит- 
ся лишь в следующем году. 

Уо\М/оор также "обрадовала" игро- 
ков переносом своих потенциальных 
хитов: @о# с 3 и Зрейрогсе 2 те- 
перь появятся лишь в 2006-ом, при- 
чем более конкретных сроков изда- 
тель не называет. 

Стелс-экшен Сопттапаоз: Зе 
Рогсе, скриншот из которого мы на- 
ивно поместили в ежегодном "ВР"- 
календаре (с надеждой на то, что иг- 


-«- 


ра увидит свет в этом году), подво- 
дит — очередная сводка из Еао$ го- 
ворит, что в 2005-ом бравых ком- 
мандос ждать не стоит. Надеюсь "1 
кв. 2006" — это окончательная дата. 
Огеаптщай: Тпе Шопдез" Зоигпеу 
встретится с любителями квестов 
лишь весной следующего года. 

. Копапт перенесла шутеры Спте 
Ше: Сапа У/агз и Тне Ведитепь, со- 
ответственно, на ноябрь 2005 и 1-ый 
квартал 2006. 


Е И ОЕ 
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Китайцев хотят отучить от ММОВРб-зависимости 


КНР (в просторечьи — Китай) про- 
должает принимать меры против 
поголовной ММОВРС-изации на- 
селения и, особенно, детей. Чуть 
раньше лицам до 18 лет был запре- 
щен РвауеКИта (убийство чужих 
игровых персонажей), атеперь, ес- 
лиигрокпроведетболеетрехчасов 
подряд за монитором в виртуаль- 
ном мире, способности его персо- 
нажа будуг снижены вдвое. Чуть 
позже они и вовсе снизятся до ми- 
нимума — сами понимаете, что 
удовольствия от такой игры ника- 
кого. Придется ждать пять часов, 
пока параметры не восстановятся 


— таким образом, путем нехитрых 
вычислений можно подсчитать, что 
"дозволенное” время игры в 
ММОВРС составит 9 часов в сутки. 
Что ж, перерастут ли традиционно 
масштабные ММОНРС-сражения в 
схватки дохлых хлюпиков, излечит- 
ся ли отвиртуальных загулов нация 
или на поле боя выйдут хакеры, по- 
кажет следующий год. Ведь имен- 
но в начале 2006-го систему конт- 
роля времени нахождения в игре 
установят все крупные китайские 
игровые провайдеры для большин- 
ства популярных ММОВРС, вклю- 
чая МюМ/ Ипеаде Ни МИ Опте. 


“Буку” и “МиСТ ленд” купили 


Одно из крупнейших (по различным 
оценкам, обладающее примерно 
15% рынка) независимых мультиме- 
диа-издательств на постсоветском 
пространстве, российская компания 
"Бука" недавно сообщила о продаже 
своего контрольного пакета акций. 
52,9% акций "Буки" теперь принадле- 
жат инвестиционной компании "Фи- 
нам" и венчурному фонду М огит Ев- 
ропейского банка реконструкции и 
развития Северо-Запада и Запада 
России. О сумме сделки стороны 
предпочитают не распространяться, 
нопопредплоложениям экспертов она 
находится в районе отметки 10 млн. 
долл. . 

Стоит отметить, что это уже вторая 
громкая "покупка" вроссийской игро- 
вой индустрии за последние полгода 
— вапреле ведущий российский раз- 
работчик игр, компания Мма 
\и\егасбуе была приобретена амери- 
канским холдингом Епег 1 Сгоур. Пока 
трудно сказать, что означает для "Бу- 
ки” столь крупная сделка: хотелось 
бы верить, что привлеченные финан- 
сы позволят компании укрепить свои 
позиции на рынке и выпускать боль- 
шее количество лучших игр. Не ис- 


ключено, что по примеру Ммана, "Бу- 
ка" станет агрессивно скупать неза- 
висимых разработчиков и издателей 
рангом пониже. На данный момент 
среди наиболее перспективных в 
портфолио “Буки“ находятся такие 
игры, как }июеа, Ве оп Зо«ег и 
М/огт$ 4: Маупет (локализации), а 
также Петька 6, Ех Масута и Сталь- 
ные монстры (проекты российских 
разработчиков). 

А вот разработчика из Зеленогра- 
да, компанию "МиСТ ленд-ЮГ” (про- 
екты Власть Закона, АЛЬФА: Анти- 
террор} недавно приобрел издатель 
Сате Расюгу Итегасй\е (СР). Экс-ру- 
ководитель компании стал главой на- 
правления РС-разработок в СН; 
\М/апаге, }аддеа А#апсе 30 и новая 
стратегия с элементами НРС, 4-ый 
Батальон, остаются в работе, а вско- 
рости на базе бывшего "МиСТ ленд- 
ЮГ” будет организован продюсер- 
ский центр СЕ (напомню, что продю- 
сированием занимается и М№ма, и 
КгапХ Ргодисвоп$, и @$5С РуЫн- 
Ио...) Компании уже работали вме- 
сте, так что покупка и дальнейшая 
консолидация — совершенно логич- 
ный ход. 


Матрица-Оппе: плюс мир, минус мир 


“Вселенная Матрицы", созданная 
братьями Вачовски, будучи пере- 
несенной в онлайн принесла лишь 
головную боль нынешнему вла- 
дельцу — Зопу Оппе Ещейаттепе 
(ЗОЕ). Компания закрыла девять 
“матричных” миров Тпе МашхОте 
и запустила вместо них три новых. 
Здравый смысл подсказывает, что 
на этот шаг ЗОЕ была вынуждена 
пойти для сокращения затрат на 
поддержку игры и консолидации 
игроков в более-менее людных ме- 
стах. Ходят упорные слухи, что на 
"матричных" серверах нынче почти 
столь же многолюдно, как и на пи- 
ратских серверах \/о\/. Детище 


Мопойп РгодисНоп$, от которого 
по очереди отвернулись и ЧЫ $оЯ 
{Французы не ошиблись с оценкой 
“грандиозного потенциала" проек- 
та), и запустившая игру ММатег 
Вгоз. Иегасвуе Ещенаттепть бы- 
ло, наверное, рождено не в том ме- 
сте, не в то время и не теми людь- 
ми. .. Даже у многоопытной ЗОЕ не 
получилось довести проект до ума, 
и теперь ей приходится принимать 
столь решительные непопулярные 
меры. Вообще, в сфере электрон- 
ных развлечений “Матрице” хро- 
нически не везет: то провальный 
Ещег Че Мах, то непонятный ТВе 
Машх Оппе... 


Про ВЕ227аг4 и ее ВИ77Соп 


Известнейшая компания-разработ- 
чик В2ага (серия \М/агсган, Слабо, 
Загсгай, У/ома оЁ\М/агсгай), в начале 
августа сообщила о своей реструк- 
туризации. В ее ходе будет расфор- 
мирован “северный” офис Вага 
№ им (разработчики Пао), а боль- 
шинство его сотрудников переедет 
из Сан-Матео в г. Ирвин, где разме- 
щается головной офис компании. 
Этим шагом, похоже, Вага плани- 
рует сосредоточить усилия над раз- 
работкой не анонсированного РС- 
проекта — похоже, положение дел 
сильно пошатнул уход части сотруд- 
ников из Вага Мом (и в особенно- 
сти, главы студии Билла Ропера), а 
теперь компания планирует взяться 
за него всерьез. 

Любопытно, что Вйхага Мойи (в 
девичестве — Сопдог), была основа- 
на в 1993 Дэйвом Брюиком и брать- 
ями Шаффер, в 1995 начала разра- 
ботку СаЫо, ачерез год была купле- 
на В№тага и переименована в 
В/22ага Мойи... Теперь по заверше- 
нии реструктуризации у Втага ос- 
танется лишь одна "внешняя" коман- 
да разработчиков: Вгага Сопзае 
(экс-Зммпаош" Аре ЭАю$), стара- 
тельно доделывающая ФЗ агсгай: 
СпозЕ. Надеюсь, реструктуризация 
пойдет ВИ2тага на пользу и скоро мы 
услышим о новой игре (играх) мас- 
титой компании. 

И очень вероятно, что завеса тай- 
ны над грядущими тайтлами будет 
приоткрыта на В7Соп — проходя- 
щем 28-29 октября празднике, по- 


священным старым и новым играм 
компании. Фанаты там смогут вжи- 
вую пообщаться с разработчиками 
любимых игр, получить десятки при- 
ятных подарков, поучаствовать в 
чемпионатах и викторинах, пощу- 
пать З4агсгай: СНо$+... К тому же, я 
думаю, Ейтага вместе с па и та 
припасет для посетителей столь 
важного мероприятия еще не один 
приятный сюрприз. В общем, поку- 
пайте за 120 у.е. билет (Брз:/Аммм. 
гс$ге92.сот/-гсзгед2с/5127соп 
2005/даЛор.Нп!!) и готовьтесь к пе- 
релету в Анахайм, штат Калифорния 
(США). 

Если денег не хватает, можно по- 
участвовать в специальном конкур- 
се, посвященном Вй27Соп, — он бу- 
дет стартует 8 сентября на сайте 
ИЁр:/Лимлмиммопаовмагсгай.согпп/соп- 
{е$15/577соп-томе. Нужно-то всего 
ничего: записать интересный игро- 
вой ролик из М/опа оЕ \М/агсгай и по- 
ложить на него музыку из любых 
предыдущих игр компании. Дарю 
идею: нападение ипдеад-ов на 
Питап-а под таинственные гитар- 
ные переборы из ОзЫо;). Если ваш 
режиссерский талант сумеет поко- 
рить строгое близзардовское жюри, 
готовьтесь получить в качестве при- 
за пару билетов на ВЁ27Соп, СеРогсе 
6800 ИйИга и более мелкие (но не ме- 
нее приятные) плюшки, вроде года 
бесплатной подписки на Мю\\. 


Николай "№СККу” Щетько 
(пе@пскККу.сот) 
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Гдевыбор междукарьерой и семь- 
ей? Питер Райт давно уже снял 
этот вопрос со своей повестки 
дня. Жена и ребенок погибли в 
авиакатастрофе. Любая работа 
станет после такого просто невы- 
носимой. Его перестали интересо- 
вать практически все события, 
происходящие за стенами его 
квартиры. Но однажды, как будто 
почувствовав тот самый свой "мо- 
мент истины”, он посмотрел в 
дверной “глазок”. Картина мира, 
открывщаяся глазам измученного 
нарзаном человека, кардинально 
изменилась зато время, что онпе- 
реживал личное горе. Изменения, 
незаметные ранее, резким конт- 
растом ударили по сознанию Пи- 
тера. Аресты простых граждан от- 
рядами спецназа, сговор прави- 
тельства и олигархов, отнюдь не 
комичные “люди в черном” итаин- 
ственные инопланетяне — все это 
в 2044 году стало нормой жизни, 
гармонично и незаметно вписав- 
шись в обыденность. Изменить 
сложившуюся ситуацию под силу 
только человеку, которому уже не- 
чего терять. 


Тягучий шпионский триллер, каза- 
лось, был создан по канонам квесто- 
вого жанра, обладал средней графи- 
кой, замечательными звуковыми те- 
мами и интригующим сюжетом, но 
поразил монотонными голосами ак- 
теров и приличным количеством от- 
кровенно глупых игровых моментов. 
Этот проект уже обзавелся россий- 
ским паспортом, но игроки, возже- 
лавшие локализованную версию, 
столкнутся примерно с теми же 
"подводными" камнями, что и в анг- 
лийской версии. 

Кпримеру, озвучка главного героя 
вызывает, по меньшей мере, недо- 
умение. Это запойный алкоголик, пе- 
реживающий гибель близких людей, 
или лодырничающий программист- 
дизайнер, на досуге подсматриваю- 
щий за соседями? Ажизнерадостная 
подружка, которая каждый день уз- 
нает о похищенных среди ночи лю- 
дях? Или этотакая реакция нафанта- 
зии пьющего друга — легко и спокой- 
но относится кего новостям?! Второ- 
степенные герои своими диалогами- 
монологами драматизма не добав- 
ляют, а окончательно разрушают ат- 
мосферу таинственного и опасного. 
Бессмертные слова Станиславского 
— "Не верю!" — таки рвались из гру- 
ди почти после каждой услышанной 
фразы. Правда, перевод текстов, 
надписей на стенах и подбор шриф- 
тов вигровом меню нареканийне вы- 
звали. Локализаторы не стали напря- 
гаться с игровым дизайном (слабо 
сделать надлись "туалет", вместо ан- 
глийского \М/С?), просто прилепив 
нам перевод на курсор мыши. 

Итак, локализация не добавит и не 
убавит от уже созданного разработ- 
чиками Ноиз$е о! Таюе5$, просто пред- 
ставьте, что вы скачали хороший ру- 
сификатор для своей игры и допол- 
нительно потратили немного трафи- 
ка на "русские голоса" в формате 
пр3. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 6. 


Кгемие7 


мМомЕНТ ИСТИНЫ 


т > 


= Модем 5 


ЗошБипоег 


Название локализации: Ловец 
душ 

Жанр: НРа 
Локализатор/издатель: 
Диск 

Количество СО: 2 


Новый 


Эхо уже достаточно далекого 
2000-го года все еще гуляет по 
планете. Тот год выдался весьма 
богатым на достойные ВРС. 
Здесь и Р!апезсаре: Тогтег и 
Ваюиг $ Сае 2: Зпадом/$ оГАтт и 
многие другие, в числе которых 
оказался и наш сегодняшний 
гость ЗоиЮиподег. С легкой руки 
небезызвестной компании "Но- 
вый Диск” совсем недавно эта иг- 
ра получила интригующее имя 
"Ловец душ” и призрачный шанс 
на свое второе пришествие в Мир 
Высоких Развлечений. 

Однако этот шанс с каждой ми- 
нутой знакомства с игрой стано- 
вится все более иллюзорным. 
Движение времени неумолимо, и 
то, что еще каких-то пять лет на- 
зад казалось вершиной техничес- 
кого прогресса (по сути, первая в 
индустрии по-настоящему трех- 
мерная ВРС), сегодня безнадеж- 
но теряется в массе куда более 
притязательных во всех отноше- 
ниях конкурентов. 


Те кучки трехмерных пикселов, что 
предлагает игра, сейчас могут разве 
что тоску нагнать на искушенного иг- 
рока. Неплохая, но недостаточно 
оригинальная сюжетная начинка и 
изощренная, но во многом неудоб- 
ная боевая система так же не вернут 
игре популярность. А великолепная 
{кроме шуток) анимация окажется, к 
сожалению, неспособной водиночку 
вытянуть проект. И единственное, 
что может спасти такую игру — это 
отличная, оптимизированная под 
нашего потребителя локализация. 
Рассмотрим попытку Нового Диска. 

Первым делом порадовало руко- 
водство. Объемный, — неплохо 
оформленный Ют!-документ дает 
игроку много полезной информации 
о мире игры и методахего познания. 
Нашлось даже место для основа- 
тельного предупреждения беречь 
свое здоровье людям, склонным к 
эпилелптическим припадкам. Про- 
фессиональный подход к переводу 
множества текстов на приемлимо- 
литературный русский язык чувству- 
ется с первой страницы‘руководства 
и до последней реплики самого се- 
рого и неприметного МРС. Вот толь- 
ко оформление этого текста немно- 
го подкачало. Текст набран большим 
и не самым радующим глаз шриф- 
том. А надлиси на кнопках в окнах 
персонажа, инвентаря, журнала так 
и вообще не вмещаются в свои 
скромные рамки. Зато порадовала 
озвучка диалогов. Множество акте- 
ров с приятными голосами стара- 
тельно и выразительно читают весь 
появляющийся на экране текст. 
Можно придраться разве что к из- 
лишне большим паузам между пред- 
ложениями. В остальном претензий 
нет. 

Однако нет и искры, которая смог- 
ла бы заставить купить игру — полу- 
чился лишь неплохой перевод до- 
стойной игры, место которой сейчас 
разве что на компьютерах фанатов 
да стареньких слабеньких ноутбуках 
простых обывателей. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 7 


Сагиск 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


\егтеег 2: 
ТИе @геаЕ Ан Васе 


Название локализации: "Охотники 
за антиквариатом" 

Жанр: экономическая стратегия/ 
приключение 

Разработчик: Азсагоп ЕщепаттегЕ 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество СБ: 1 


Уегтеег 2: ТВе Сгеа! Ач Васе — 
несколько необычная игра. Она 
объединяет в себе экономичес- 
кую стратегию и приключение. 
Сюжет завязан на том, что у од- 
ного богача украли ряд ценных 
картин. Он вознамерился вер- 
нуть их любой ценой, предложив 
заняться этим делом своим пле- 
мянникам и племянницам. Выдав 
каждому по стартовому капита- 
лу, дядя отправляет своих род- 
ственников в жизненный путь. А 
дальше предстоит многое — по- 
стройка и содержание собствен- 
ных плантаций, участие в скачках 
и заседаниях элитарного клуба, 
покупка акций и продажа товара, 
и, конечно же, аукционы, на кото- 
рых игрокам придется бороться 
за право купить картины. И ведь 
заранее неизвестно, на что на- 
ткнешься — настоящий шедевр 
или грубую подделку (хотя всег- 
да можно пройти искусствовед- 
ческие курсы). В общем, инте- 
ресная игра, но надолго (больше, 
чем на пару вечеров) она никого 
не затянет. 


Локализацию же проекта представи- 
ла на наш суд фирма "Акелла". Нач- 
нем, пожалуй, с мануала. Он в игре 
присутствует, и переведен в целом 
неплохо. Отдельные сомнительные 
фразы (которых единицы) можно от- 
нести на счет моей излишней при- 
дирчивости и желания "подкопать- 
ся” к локализаторам. В самой игре 
никаких претензий к названиям го- 
родов, переводу названий произве- 
дений искусства и текстов их описа- 
ний у меня нет. Так же, как и к име- 
нам героев. А вот клички лошадей, 
встречающихся нам на скачках, пе- 
реведены не все, и тут команде, ра- 
ботавшей над русской версией, сто- 
ило бы быть повнимательнее. Так 
же, как и в ситуации с экономичес- 
кой терминологией. 

Звуковое оформление несколько 
подкачало. Да, во вступительном ро- 
лике есть голос дяди, но этого мало. 
К примеру, было бы интересно про- 
слушивать исторические справки по 
картинам, иди слышать “живого” 
аукциониста, вместо сухого текста. 
Сами понимаете, что в атмосфере 
аукциона, когда каждый доллар на 
счету, голос, произносящий “один, 
два, три, Продано!" совсем не поме- 
шал бы. 

Напоследок хотелось бы упомя- 
нуть еще один досадный ляп — ино- 
гра при загрузках игры мы сталкива- 
емся с вылетами в Мйпдо\5. Нет, за- 
грузиться никакой проблемы не 
представляет (игра "летает" даже на 
слабых машинах), но как же это не- 
приятно, в очередной раз наблюдать 
ошибку программы и вылет. На- 
сколько мне известно, такого в ори- 
гинальной игре не было. 

Завершая разговор, приходится 
отметить, что локализация получи- 
лась чуть выше среднего. Если с 
текстами “Акелла” справилась, то 
вот о звуке толком не позаботилась, 
да еще и проблем вылетами доба- 
вила. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 6. 


МогаЧ АпдтагзКу 
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Название локализации: 

Ото Си< 2: Закат Человечества 
Разработчик: Сарсот 
Локализатор/Издатель: "Акелла" 
Количество СО: 1 

Эта игра впервые появилась на 
Рау З{абоп — той самой первой кон- 
соли от Зопу — в 2000 году. Там она вдосталь попользовалась популярнос- 
тью, явив собой мясную вариацию на тему ВезщептЕ ЕМ! с динозаврами вмес- 
то зомби. На РС же, куда ее наконец-то портировали в 2002 году, Ото Сп 
2 ждал полный провал. Ужасная низкополигональная графика, размытые 
двухмерные задники и монотонный, однообразный игровой процесс — Не- 
удивительно, что оценки игровой прессы были столь низки. Но здесь также 
были и неплохие "капкомовские" (знак качества!) ролики, а также неувядаю- 
ще-экзотичные динозавры. Возможно, кому-то этого будет достаточно, что- 
бы пройтиее отначала и до конца. Компания "Акелла" же решила, что все но- 
вое — это хорошо забытое старое. Представить нечто более забытое в 2005 
году, чем непопулярный на РС порт со старинной консоли, почти невозмож- 
но. Поэтому на прилавках и появилась локализация Ото Сп$5 2, что обрела 
угрожающее второе название "Закат человечества". 

С задачей перевода "Акелла" справилась неплохо. Опции меню и текст в 
игре понятны, хоть и немного размыты, но это сказывает следствие консоль- 
ного прошлого. Персонажи (благо их немного} озвучены на самом деле акте- 
рами, ане прохожими с улицами. Только голоса, на мой взгляд, немного не- 
удачно подобраны — главный герой навид юноша, а говорит, как сорокалет- 
ний. Разочаровала озвучка роликов. Во-первых, она выполнена одним акте- 
ром, а во-вторых, за ней явственно слышны английская речь. Текст в роли- 
ках, как вы понимаете, тоже остался непереведенным. Мануал отсутствует. 

Р.$. Владельцы английской версии \М/паом, будьте настороже, иначе 
Опо Сй$6 2 в Меню "За!" создаст вам еще один каталог "Программы" ря- 
дом с имеющимися "Ргодгат5". 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 7 


Название локализации: 

Рыцари Хаоса 

Разработчик: Сарсот 
Локализатор/Издатель: "Акелла" 
Количество СО: 2 


СКаоз Гедюп кнам пришла почти од- 
новременно с Р$2 релизом. Чув- 
ствуя провал игры на одном рынке, 
Сарсот решила постричь хоть не- 
много капусты и на нашем РС'шном, 
изголодавшемся по аниме и ярким 
спецэффектам. 

И первого и второго здесь хватает с избытком. По боевым аренам бегает 
парень в аляповатом анимешном наряде, с невообразимой прической наго- 
ловеи здоровущим мечем в руках. Оннемножко рубит КУЧИ (их на самом де- 
ле очень-очень много) монстров, но основным его оружием являются те са- 
мые легионы хаоса — странные твари, что приходят на выручку хозяину. Их 
надо прокачивать, они обладают разными свойствами и подходят против 
разных типов врагов. Между миссиями показывают красивые ролики, кото- 
рыеи развивают сюжет. Однообразно, скучновато, управление, как и в боль- 
шинстве портов с Р$З2, оставляет желать геймпад. Но в целом неплохо. 

Мнение о локализации можно перепечатать полностью с такового из Ото 
Спяб 2. Разве что хочется отметить подходящий шрифт в меню — почти ана- 
логичен оригинальному. С роликами та же самая проблема — ясно слышна 
английская речь. Причем в этом случае она звучит лишь чуть тише русской. 
Два голоса (мужской и женский) на всех персонажей — мало. В некоторые 
моменты просто не понимаешь, кто с кем говорит, особенно когда камера не 
показывает лиц. 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 7 


Название локализации: 

НОДЕеп апа Бапдегои$ 2 

Разработчик: Шизоп Зоймогк$ 

Локализатор/Издатель: "Лог- 

рус"/"1С" 

Количество СБ: 3 

Продолжение популярного тактиче- 

ского экшена НЮдеп апа Бапдегои$ 

за номером два оказалось не таким 

идеальным, как мечталось поклон- 
в никам. Самые большие нарекания 

вызывал ИИ напарников (шут с ними, с врагами), который очень, очень пор- 

тил настроение. 

С другой стороны, замечательная графика (нельзя не отметить аутентич- 
ный дизайн уровней), анимация, музыка и дух войны здесь дружно пытались 
заслонить от играющего этого щуплого заморыша. Управление четырьмя 
бойцами с возможность переключения между ними. Вид от первого, так и от 
третьего лица, множество тактический приемов и езда на транспорте — не- 
плохой подарок поклонникам таких известных серий, как ЗМ/АТ и ВатЬом &х. 
Т.е. тем, кто любит не только пострелять, но и подумать. 

Компания "Логрус" вместе и "1С" с другой стороны неплохо постарались, 
чтобы премудрости Н@деп апа Вапдегоцз 2 с легкостью освоили и русского- 
ворящие пользователи. Им я советую начать с отлично оформленного и пе- 
реведенного 95-ти страничного мануала, грамотно разбитого на тематичес- 
кие разделы. Такчто в любой момент можно найти интересующую информа- 
цию, будьто особенности управления или имеющееся в игре оружие. Пере- 
вод меню и титров также смотрится весьма приятно. Актеры хоть и не всегда 
угадывают необходимую интонацию, но поработали на совесть. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 9 
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ИТАТЕЛИ ПИШУТ 


БЛИЦ 


Рад снова приветствовать вас в 
"Блице", атем более — в "Блице” 
настоль актуальную тему. По слу- 
чаю отборочных на МСС 2005 и 
предстоящего национального 
гранд-финала (не пропустите, 
кстати — 17-18 сентября во Двор- 
це Молодежи) белорусские ки- 
берспортсмены заметно активи- 
зировались, да и тема кибер- 
спорта стала подниматься не 
только на страницах специализи- 
рованных бумажных и электрон- 
ных СМИ. Именно поэтому мы за- 
дали в августе вам именно этуте- 
му, посвященную крайне живот- 
репещущему вопросу. 


Отношение к киберспортсменам у 
общественности разное. Кто-то счи- 
тает это занятие пустым прожигани- 
ем юности, кто-то верит в светлое 
будущее киберспорта и кибер- 
спортсменов у нас в стране, а кто-то 
просто упорно тренируется за мони- 
тором... При этом каждый, пожалуй, 
по-своему прав. Однако, ответы по- 
сетителей сайта "ВР" на вопрос "Что 
ждет киберспортсменов?" распре- 
делились следующим образом: 


Вариант ответа 


Мозоли на пальцах, линзы на глазах и 
полная неприспособленность к жизни 
вне монитора. 


Семья, карьера и светлые воспомина- 
ния о глупостях молодости. 


Успешная карьера с переходом в ста- 
ус кибертренера (к пенсионному 
возрасту}. 

Безбедная жизнь, толпы фантов(-ок), 
крайнее уважение и всенародный по- 
чет. 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 266 ЧЕЛОВЕК 


Как видите, друзья, голосовавшие 
не лишены здорового прагматизма 
и скептицизма: по их мнению, пер- 
спективы наших “кибератлетов“ да- 
леки отрадужных. Даже если это за- 
нятие будет приносить достаточный 
доход, все равно, по мнению читате- 
лей/посетителей сайта "ВР", про- 
геймеры не смогут "жить вне мони- 
тора". Интересно, какие же доводы 
будут приводить в своих заметках 
противники и сторонники данного 
вида деятельности? Читаем: 


“КИБЕРСПОРТ” 
(АВГУСТ'2005) 
КИБЕРСПОРТ: ЗА 


атпитад: Я — за киберспорт. По- 
сещал и буду посещать чампы. Ате, 
кто думает, что киберспортсмены — 
"“сморщенные очкарики“, просто не 
имеют знакомых проигроков. Одно- 
образие? А не является ли однооб- 
разием махать веслами, кулаками и 
т.д. Киберспорт — это совершен- 
ствование. Вряд ли кто-то из нович- 
ков сможет с таким же успехом по- 
вторить увиденную в 10-й раз стра- 
тегию “отцу”. Мне кажется, что лю- 
ди, скептически относящиеся к ки- 
берспорту, просто не хотят ломать 
свои закостенелые стереотипы по 
поводу спорта. Спорт — прежде все- 
го, самосовершенствование. В ки- 
берспорте оно есть. Не верите? По- 
пробуйте сами. 


Е!С$28: Помню, терпеть не мог 
контру. Потом вдруг совсем случай- 
но наткнулся на Егаддед одного кру- 
того "спортсмена" и офигел... Играл 
днями и ночами, но, в конце концов 
понял, что до такого уровня, мне, за- 
ядлому редалертщику и фрилансер- 
щику не дорасти. Вот теперь изред- 
ка поиграю с кем-нибудь из своих в 
клубе и все. А насчет будущего, то 
спортом олимпийским кибер не ста- 
нет, но больших вершин достигнет, 
имхо. 


ЗпаНап: Киберспорт — крайне 
перспективное занятие. Думаю, что 
уже в ближайшее время он превра- 
тится в серьезную профессию. Хотя 
у самого абсолютно нет желания 
быть киберспортсменом. Игры для 
меня — средство отдыха, но никак 
не смысл жизни. 


[-М2@гК_оМ: По-моему, непло- 
хое занятие. Одни играют, а другие 


— играют профессионально. Также, 
как, например, в хоккее: кто-то игра- 
етво дворе, а кто-то — начемпиона- 
тах... Почему тогда киберспорт не 
имеет право на существование? 


Нтгиго: Киберспорт — вещь, ко- 
нечно, нужная, но у нас еще пока не- 
достаточно развитая. Несмотря на 
это, я уверен, что данный вид спорта 
(заметьте: спорта!) имеет огромные 
перспективы в нашей стране! Дока- 
зательством этому служит будущее 
участие наших киберспортсменов 
на\/СС. Поэтому не нужно оставать- 
ся в стороне от соревнований. Я 
считаю, что нужно всячески поддер- 
живать, рекламировать и развивать 
данный вид спорта! 


Мооаду: Киберспорт — однознач- 
но хорошая вещь. Этот вид спорта, в 
котором могут участвовать все люди 
без ограничений. И это радует. При- 
том, люди играют в любимые игры и 
зарабатывают деньги. Но, с другой 
стороны, прогеймеры теряют инте- 
рес к играм, т.к. тренируются ради 
одной цели — денег. 


Вгеп: Безусловно, киберспорт 
будет развиваться. И чем больше 
людей будет во всем этом участво- 
вать, тем лучше. Я думаю, вскоре 
появится нечто вроде олимпиады, 
накоторой будет представлено мно- 
жество видов игр — чтоб “каждому 
свое”. Да и деньги можно выигры- 
вать, правда далеко не каждый смо- 
жет это сделать. С другой стороны, 
человек не должен убивать все вре- 
мя тренируясь за компом, даи рабо- 
той это пока не назовешь. Что он бу- 
дет делать в 30-35 лет, когда пой- 
мет, что кроме как играть (пусть про- 
фессионально) в игры, больше ни- 
чего и не умеет? Всюду свои плюсы 
и свои минусы. 


ВотазНкКа: Киберспорт будет 
расти и развиваться, и когда-нибудь 
вместо всяких керлингов и гольфов, 
по Евроспорту будут показывать 
демки сМ/СС и прочих чемпионатов, 
а комментаторами станут бывшие 
чемпионы, убеленные сединами. 


Антон Борисов: Прежде всего, 
испытываю к мастерам киберспорта 
глубокое уважение. Сам от этого да- 
лек в силу ряда обстоятельств: не- 
хватка времени на оттачивание тех- 
ники игры, банальное отсутствие не- 
обходимой силы воли и далее в том 
же духе. Честно говоря, темой ки- 
берспорта вплотную никогда не ув- 
лекался, но могу себе представить 
насколько это тяжелый труд (да-да, 
именно труд!). Пользуясь случаем (и 
темой блица) хочу пожелать нашим 
ребятам достойно выступить в Син- 
гапуре и ‘удивить весь свет! 


ЗаЧако Уататига: Киберспорт 
будет развиваться, как и многие 
другие виды спорта. Это лишь во- 
прос времени. Сейчас чемпионаты 
транслируют, по-моему, только в 
Южной Корее. Скоро и эта ситуация 
измениться в лучшую сторону. Ки- 
берспорт — это спорт, как не крути. 
А влияние на здоровье под, вопро- 
сом — вшахматах тоже сидят, упер- 
шись глазами в доску с фигурами... 
А какое здоровье в боксе?.. 


ХегоНоиг: Киберспорт — это не 
только отличное времяпровожде- 
ние, но и средство заработать день- 
ги (причем неплохие!). Кто мешает в 
качестве приработка заняться ки- 
берспортом? Как постоянная работа 
он не годится, а вот в качестве при- 
работка — всегда пожалуйста! 


Едо: Я отношусь к киберспорт- 
сменам как и к остальным профес- 
сионалам — с уважением, т.к. они 
мастера своего дела. И неважно, что 
“дело” — это компьютерные игры. 
Не надо говорить, что “настоящий 
спорт" развивает в человеке всевоз- 
можные качества. Объясните, что 
может развить в человеке бильярд, 
керлинг, дартс и т.п... Даже многие 
виды нынешнего спорта, нужные в 
прошлом человеку для выживания, 
теперь абсолютно не нужны, но лю- 
ди продолжают относиться к ним с 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 


уважением. Так что, я думаю, через 
некоторое время киберспорт зай- 
мет свое место в жизни человека. 


КИБЕРСПОРТ. ПРОТИВ 


Боров: Одумайтесы Разве проси- 
живание за монитором часами мож- 
но назвать спортом? Это не спорт! Я 
не против игр: часок-другой в не- 
дельку можно поиграть, но мне жаль 
тех людей, для которых кроме игр не 
осталось интересов в жизни. 


Сех: Киберспорт — совершенно 
не спорт. Может, кто-то и зарабаты- 
вает на играх деньги, но это точно не 
спорт. Он ничего не развивает и не 
дает никаких нагрузок, кроме нерв- 
ной и на глаза. Просто кто-то слиш- 
ком серьезно воспринимает игры. 
Обычные отмазки “киберспортсме- 
нов" — развивается реакция от шу- 
теров и развивается логическое 
мышление от стратегий. Может, для 
кого-то кликанье мышкой и кажется 
развитием реакции, а набор стан- 
дартных комбинаций можно считать 
хитроумными логическими ходами, 
но мне это кажется глупостью. Ос- 
тавьте эти отмазки для мамы, как 
оправдание. Ребята будут продол- 
жать играть — ради бога, но спортом 
я это признать не могу. 


мн: Интересно, смог бы так на- 
зываемый “киберспорт” собрать 
50.000 людей на стадионе? Или пару 
миллионов у телеэкранов? Лично я 
очень сомневаюсь. “Киберспорт” 
интересен по большей части самим 
играющим и сопричастным к ним. И 
чем взрослее так называемый "ки- 
берспортсмен", тем меньше инте- 
ресу. На мой взгляд, будущее у "ки- 
берспорта" — такое же, как настоя- 
щее. С реальным спортом он ника- 
ким боком пересекаться не будет. И 
редкий "киберспортсмен" останется 
оным к тридцати годам. 


Миротворец: Я все пытаюсь убе- 
дить себя, что киберСПОРТ — это 
глупо и не серьезно. Но он приобре- 
тает все более нешуточные оборо- 
ты... как-то не по себе становится. 
Еще же угораздило назвать его 
“Спортом"! С каких пор компьютер 
стал "Спортом"? 


Зсогрюп: На мой взгляд, эта вся 
кибершумиха потихоньку угасает. В 
ближайшее десятилетие кибер- 
спорт точно уж ничего не ждет, а 
дальше если доживем, то посмот- 
рим. 


АЗИТайи$: Киберспорт — это 
сутки напролет у монитора, еле цир- 
кулирующий воздух в комнате, пло- 
хое зрение и молодость, не познав- 
шая красоты нашей природы! Я за 
обычный спорт. 


КИБЕРСПОРТ: 
ОСТАЛЬНЫЕ МНЕНИЯ 


Сгеу МсУее: Киберспорт, разу- 
меется, будет развиваться, и, воз- 
можно, что через пару-тройку деся- 
тилетий мы будем смотреть транс- 
ляции счемпионатов по играм наря- 
ду стеннисом и боксом (футбол, по- 
лагаю, им не переплюнуть). Что до 
меня — я не сторонник. Ну просто не 
могу понять тех ребят, что по десять 
часов в день сидят за компьютером, 
играя в одно и то же. Это, между 
прочим, и зрение портит независи- 
мо оттипа монитора, да и просто от- 
упеть можно. Жаль мнетаких людей. 


Воп\Ма!: Лично мне киберспорт 
не интересен — лучше одному в 
мрачной комнате сыграть в Зем 
НИ. 


ВеНедог: Теперешний кибер- 
спорт все больше и больше начина- 
етнапоминать спорт обыкновенный. 
Кчему я клоню: все больше и боль- 
ше угрохивается денег на проведе- 
ние разных чемпионатов и т.п.; для 
достижения хороших результатов 
приходится тратить все свое сво- 
бодное время (да и значительную 
часть здоровья заодно); от тех ре- 
зультатов. зависит и авторитет на 


мировой арене киберигр... В об- 
щем, киберспорт уже перерос рам- 
ки обычной забавы. Это бизнес, рав- 
но как и спорт обыкновенный. Так 
что пора бы уж его и в программу 
Олимпийских игр включить. 


АпагоО: Киберспорт пока — 
лишь красивая мечта для "мальчи- 
ков" из нашей РБ. Хотя каждый, кто 
играет больше‘? часов в день, уже 
считает себя “кибератлетом“:). Ис- 
ходя из этого, у нас киберспорт раз- 
вился давно, и мы уже всех обогна- 
ли. Нас просто боятся и не берут на 
\М/СС (не брали, то бишь). Но ничего, 
мы устроим свои "СКИ" — Славян- 
ские Кибер Игры! 


\аа!: Если б существовали курсы 
типа “про-датег с последующим 
трудоустройством и зарплатой 
$10К/мес", то, рабяты, я б пошел ту- 
дав первых рядах! Но, видите ли, не 
популярно это пока. Ничего! Попу- 
лярность растет и падает, но глав- 
ное что явление киберспорта суще- 
ствует в мире, и к нему не раз еще 
вернутся. 


СД: Слишком много денег крутит- 
ся в этом киберспорте. Гонорары 
матерых киберспортсменов неоп- 
равданно высоки и никак уж (в моем 
понимании) не вписываются в кон- 
цепцию здравого смысла. Нет, ниче- 
го против киберспортсменов я лич- 
но не имею. Хотя, признаться, отно- 
шусь к ним с некоторой жалостью, 
как к людям, которые просто слиш- 
ком серьезно воспринимают игры. 
Постоянные тренировки, чемпиона- 
ты, места — все это так пафосно и 
надуманно, что не может не умилять. 


ОООМег: Есть такое в мире рав- 
новесие: если где-то у тебя хорошо 
получается, то жди минусов в другой 
области. Про-геймеры (кибератле- 
ты) хорошо играют (даже очень), но 
как в реальной жизни у них дела? А 
не то, чтобы очень. У многих пробле- 
мы с реалом большие. Так что если 
выбирать “быть богом в виртуале“ 
или “приспособиться и преодоле- 
вать трудности в реале", я бы вы- 
брал второй вариант. 


мИт5Нег: Первое знакомство с ки- 
берспортом у меня было захватыва- 
ющим — качал демки, смотрел и 
удивлялся. Потом удивляться стало 
нечему, т.к. понял, что кибератлеты 
постоянно играют по одному сцена- 
рию, их действия на демках пред- 
сказуемы, а оттого — неинтересны. 


жжх 


Что ж, можно подвести итоги: 
большинство высказавшихся в Бли- 
це читателей поддерживает кибер- 
спорт и считает его полноценным 
видом спорта, несмотря нато, что от 
киберспортивной карьеры многие 
из них далеки. Имеются также люди, 
относящиеся к киберспорту как к 
детской забаве (интересно, за какие 
еще "детские забавы“ платят столь 
солидные призовые?) и/или не счи- 
тающие его спортом. Кто же прав, на 
мой взгляд? Все просто — правда, 
как всегда, где-то посередине. 

Да, исходя из основного лексиче- 
ского значения слова, "спорт" — это 
всегда что-то связанное с физичес- 
кими упражнениями. Впрочем, у 
слова есть и другое значение, а 
именно — "азартное увлечение ка- 
ким-либо занятием”. Поэтому ки- 
берспорт — это действительно 
"спорт". По меньшей мере, с лекси- 
ческой точки зрения. Что касается 
остальных признаков "правильного" 
спорта, то, как уже приводили при- 
мер, шахматы — тоже вид спорта. 
При всем при том, с физическими 
упражнениями они связаны чуть ли 
не меньше, чем компьютерные игры 
на профессиональном уровне. Да и 
по поводу зрелищности "настояще- 
го спорта“ вопрос сомнителен: им- 
хо, хороший О З-матч может запро- 
сто поспорить по этому параметру 
со многими олимпийскими видами 
спорта. Негативное влияние много- 
часовых тренировок за монитором 
на здоровье? Безусловно. Но очень 
многие профессиональные спорт- 
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смены кушают крайне интересные 
медпрепараты (не считая явного 
применения допинга), успешно сжи- 
гающие тело до срока. Не думаю, 
что это позитивно влияет на здоро- 
вье. Что касается проблем с личной 
и "реальной" жизнью, то они акту- 
альны для любых карьеристов — ка- 
рьера и семья, зачастую, понятия 
просто-напросто взаимоисключаю- 
щие. К тому же далеко не все кибер- 


. спортсмены — замкнутые в себе фа- 


натики, тренирующиеся по 20 часов 
в сутки... - 

Впрочем, все вышесказанное от- 
нюдь не означает, что у киберспорта 
прекрасное безоблачное будущее и 
нет проблем на горизонте. Как у лю- 
бого молодого вида спорта, проб- 
лем у него хватает. К сожалению, 
компьютерным спортсменам не хва- 
тает организованности и мирового 
признания. Крайне мало эффектив- 
но работающих международных ор- 
ганизаций (СРЁ?), а региональные 
без сильной внешней поддержки 
быстро хиреют. Оттого и слабый об- 
щий уровень, и отсутствие стимулов 
к росту. П-компании поняли пер- 
спективности виртуальных соревно- 
ваний, но одни они не могут в доста- 
точной степени популяризовать ки- 
берспорт в мире — дело за осталь- 
ными. Играет роль и туманное буду- 
щее киберспорта — многие опыт- 
ные кибератлеты не решаются сде- 
лать ставку на него, как на основное 
занятие в жизни и отгого стреми- 
тельно теряют форму. Ачто есть лю- 
бой вид спорта без "светил", без ве- 
теранов?.. Тем не менее, все выше- 
перечисленное — явные “детские 
болезни". Хочется верить, что ки- 
берспорт вскоре повзрослеет и "пе- 
реболеет" ими — по крайней мере, 
предпосылок к замедлению разви- 
тия я не вижу. Что до нашей страны, 
то тут дела обстоят немного (намно- 
го?) "грустнее", чем в Старом и Но- 
вом Свете, но и у нас киберспорт 
медленно, но верно набирает обо- 
роты. Пусть этот процесс не оста- 
навливается! 

На этой позитивной ноте хочу пе- 
рейти к следующей теме “Блица“, 
которой мы часто вскользь касаем- 
ся, но все никак не поставим ее во 
главу угла. Да-да, пришло время по- 
говорить о 


“ГЕЙМЕРСКИЕ БОЛЕЗНИ” 


Так уж повелось, что практически 
в каждой области у работников име- 
ются те или иные "“профессиональ- 
ные заболевания": продавцы со ста- 
жем мучаются ногами, у секретарш 
болит язык от постоянных разгово- 
ров по телефону, шахтеры страдают 
от заболеваний легких, спортсмены 
себе постоянно что-то себе лома- 
ют... В общем, недугов, как настоя- 
щих, так и надуманных, профессио- 
налам хватает. А как быть гейме- 
рам? Ничего ведь не болит только у 
ипаеао-ов ;). Сами понимаете, у нас 
также должны быть собственные 
“профессиональные” заболевания. 
Может, от бесконечных шутеров у 
вас развилась клаустрофобия? Или 
ММОВРС-мания? Повышенная раз- 
дражительность от РС/консолей? 
Стерлись подушечки пальцев от сту- 
чания по клавиатуре?.. Расскажите! 
Ну или просто вслух поразмышляйте 
на тему "профессиональных заболе- 
ваний геймера“. Желательно, как 
обычно, чтобы это было в мерувесе- 
лои разумно. 

Как донести свое мнение до об- 
щественности? Просто зайдите на 
форум “ВР" (Ибр:/Ллтапагсву.пеу 
Вей/пдех.И ет!) и в специальной вет- 
ке ("о газете" -> "БЛИЦ: “`ГЕЙМЕР- 
СКИЕ БОЛЕЗНИ" (сентябрь)") поде- 
литесь мнением. Лень лезть на фо- 
рум? Без проблем, можно написать 
электронное (те@пюкККу.сот, в те- 
ме — "Блиц") или обыкновенное 
(220113, а/я 563, "Виртуальные ра- 
дости") письмо. Кстати, если будете 
заходить на сайт, не забудьте прого- 
лосовать в блиц-голосовании, рас- 
сказав миру о том, "Как отразилась 
на вашем здоровье работа (игра} с 
компьютером?”". 


Николай "№Мскку” Щетько 
(пе@тскКу-сот)} 
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НАША ПОЧТА 


РУТИНА ж. 1. (устар.) Установив- 
шийся обычай, порядок. 2. Сле- 
дование заведенному шаблону, 
превратившееся в механическую 
привычку. 3. Консерватизм в де- 
лах и жизни. 

Толковый словарь Ефремовой 


Рутина убивает. Медленно привычки 
ползут по жилам, постепенно прони- 
кая в мозги превращая нас в зомби. 
Ежедневный маршрут дом-работа- 
дом (или некий другой), одинаковый 
транспорт и как свои пять пальцев 
знакомые улицы. Те же люди, те же 
занятия и те же обязанности. Пере- 
дышка на выходных (если выдается 
случай) и возврат в рабочую колею 
рутины. "Ты идешь на работу, прихо- 
дишьс работы, постепенно забывая, 


откуда и кто ты...", — справедливо 
подмечает в песне Саша Васильев 
(“Сплин”). 


Да, когда в сотый раз выполняешь 
одну и ту же задачу, “рука набивает- 
ся" — дело спорится, казалось бы, 
само собой. Но часто при этом эле- 
мент творчества (который, так или 
иначе, должен проявляться в любой 
деятельности человека разумного) 
просто-напросто исчезает. В дей- 
ствиях просматривается “автома- 
тизм". Возможно, это и неплохо — 
особенно если работаешь на сбо- 
рочном конвейере. Но автоматизм 
действий грозит перерасти в гораз- 
до более страшную штуку — автома- 
тизм мозгов. При этом наш архис- 
ложный “центральный процессор” 
превращается в простенький набор 
триггеров-рефлексов типа “стимул 
— реакция". Нет запрограммирован- 
ной реакции — и мозг уходит в сту- 
пор, ибо думать самостоятельно раз- 
учился... К счастью, нам повальное 
зомбирование навряд ли грозит — в 
нашем бойком окружении, дабы вы- 
жить и прокормиться, серое вещест- 
во должно постоянно оставаться на- 
стороже. Но рутина все равно подка- 
тывает, расхолаживает и делает не- 
когда любимые занятия пресными, 
серыми и настойчиво-обязательны- 
ми. Как воевать с ней? Действовать! 
Пытаться расшатать сложившийся 
порядок (без последствий для себя, 
конечно) — менять стиль жизни, ра- 
боту, привычки. Заводить новые хоб- 
би, знакомства... Ведь если долго 
плыть по течению, экономя силы, ри- 
скуешь разучиться грести... Челове- 
ка, чей мозг постоянно работает, на- 
вряд ли сломает даже работа на кон- 
вейере “от звонка до звонка" — по- 
этому хочется пожелать всем, чтобы 
“мозгами — двигалось". Всегда. 

Мне (и работникам некоторых 
других в той или иной степени твор- 
ческих профессий), безусловно, по- 
везло — рутине гораздо сложнее за- 
тянуть в свой омут человека, если 
его занятие хоть сколь-нибудь креа- 
тивное, анеоднообразно-серое. Хо- 
тя порой все равно попадаешь в рас- 
ставленные рутиной сети: когда со- 
знаешь, например, что эпиграф п- 
ого материала как две капли воды 
похож на оный в т-ом. Видишь, что 
подобный пассаж уже не один раз 
встречался в этом же тексте. Долго 
думаешь над еще не набившей оско- 
мину формой подачи материала... В 
общем, втаких случаях помогают не- 
большой отдых и осознание того, что 
сложенные тобой в слова буковки 
помогают другим людям решить 
свои проблемы, побуждают их ду- 
мать и чувствовать — это бесконеч- 
но приятно. 

Кстати, вам не кажется, что НП 
бессовестно погрязла в рутине и са- 
моклонировании? Даешь револю- 
цию!!! А пока я продумываю план 
полного и окончательного разрыва 
со старыми традициями, вам пред- 
лагается очередная подборка писем 
с моими комментариями. Кстати, 
писем в августе было неприлично 
много — и это очень хорошо. 


Сергей Красновский 
зпоу5КИ@Ыю.Бу> ] 


Здравствуйте, редакция “ВР”. 
По поводу критических замеча- 
ний скажу только одно. Лично мне 
бывает интереснее читать вашу 
газету, чем в игры играть. Качест- 
во газеты постоянно высокое, 


средняя оценка — 8 по шкале 
"ВР", но нет предела совершен- 
ству. 

Что до темы "Консоли против 
РС": весь этот спор идет отестес- 
твенной особенности человека 
считать, что именно его образ 
жизни, род занятий, принципы 
лучше, чем у других. Хочешь быть 
настоящим, полноценным гейме- 
ром — будь им. Есть компьютер — 
купи консоль, есть консоль — купи 
компьютер. Для абсолютного чув- 
ства самодостаточности, как иг- 
рока, мультиплатформенность, 
считаю, необходима, как по “же- 
лезу”, так в сознании. ХХ! век на 
дворе! Отговорки о нехватке 
средств не принимаются. Всегда 
проще найти недостатки у другой 
стороны и таким образом оправ- 
дать себя, чем заработать деньги 
на компьютер/приставку. Многие 
скажут: "А зачем мне это надо? 
Мне и моего хватает". Ну, тогда и 
спорить нечего — советую помал- 
кивать. Реально обсуждать хоро- 
шие и плохие стороны разных 
платформ, могут только те, кто 
имеет постоянную возможность 
сравнивать. Таких людей в нашей 
стране, прямо скажем, немного. 
Но, судя по горячим спорам на 
форумах, все специалисты хоть 
куда. А еще плохо, когда некото- 
рые авторы статей в игровых из- 
даниях, немного предвзято кри- 
тикуют ту или иную платформу. 
Это непрофессионально. Зачем 
ругать, к примеру, архитектуру 
Р$-2 или ХБох, обвиняя ее во всех 
бедах портов. Корень ведь всегда 
в человеческом факторе — "кри- 
вые руки” искать нужно! Разве 
плохой был порт ЗЙепЕ НИ 3? И во- 
обще, бросайте споры, играйте 
на приставках/компьютерах и вы- 
игрывайте! Удачи и творческих 
успехов! 


Что касается темы “консоли \$ 
РС”, подписываюсь под каждым сло- 
вом — комментировать нечего, все 
сказано верно и четко. Опять-таки, 
спасибо за дельные высказывания и 
добрые пожелания! 


Р.$. Иеще хотелось быбольше 
обзоров в рубрике "Приставки". 


Кстати, нам все еще нужны туда 
толковые авторы! Если чувствуете 
себя таковым, а также имеете со- 
лидный "приставочный" опыт — пи- 
шите на м'@пезюгтеда.сот. И тог- 
да, возможно, рубрика "Приставки" 


действительно расширится. 


[500] 


Доброго времени суток, Мекку, 
уважаемые работники редакции и 
читатели! Являюсь поклонником 
вашей газеты со второго номера 
(первый читал уже после:)). На- 
блюдал эволюцию вашей газеты, 
как говорится, от и до. Надеюсь, 
вы оцените мое мнение. Начнем с 
впечатлений о газете — их полная 
гамма. От "фу, я это не буду чи- 
тать” до "супер, дайте я это в ра- 
мочку вставлю”. Но ведь 30 (!!! 
тысяч экземпляров и, думаю, как 
минимум 45 тысяч читателей 
(лично у меня берут почитать как 
минимум трое). Понятное дело, 
что абсолютно всем понравиться 
невозможно. Кто-то говорит: "да 
как так можно было сказать о Го- 
тике?!", кто-то же скажет: "ну и 
поделом, этому недосимулятору 
средневековья не сравниться с 
ТЕ$ЗЗ". Да о чем речь? Вспомните 
полугодичные перепалки на ва- 
илих страницах между "анрилера- 
ми”, "квакерами" и "контерстрай- 
керами", когда каждый с пеной у 
рта доказывал, что он, и только 
он, имеет право на истину! 


"Абсолютных истин не существу- 
ет", — сказал Учитель. “Учитель, а 
эта истина — абсолютна?" — спро- 
сил кто-то. "Конечно, нет", — улыб- 
нулся Учитель. (Лео Каганов} 


А бывают и такие, как Петя Су- 
пермен, который видел РагСгу на 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


радеоне 9000!!! И потому уличил 
во лжи Госки$Га, когда тот гово- 
рил о графике. Как говорится, по 
соттет5. Но это ведь тоже кри- 
тика;). 

Хотел еще сказать пару слов о 
критике обзоров. Один читатель 
писал, что, мол, плохи те обзоры, 
после которых нужно лезть в Ин- 
тернет и добывать "более полную 
информацию по проекту”. Мне 
кажется, стоит определиться, че- 
го ждет читатель от газеты. Один 
желает сухих обзоров, которые в 
принципе можно уместить в одну 
колонку. А другой хочет просто 
получить удовольствие открасоч- 
ного обзора игры, где тебя погру- 
зят в игровой мир, а между строк 
прочесть о графике, звуке и т.д- 
Ведь газета — это не справочник 
по играм, она предназначена для 
развлечения читателя, причем 
массового! 


Но ведь читатели, как верно упо- 
миналось выше, бывают разными. И 
всем угодить нельзя... 


Хочу посоветовать (ну куда ж 
без этого, страна такая), чтобы 
картинки к игре в газете были 
именно скриншотами, а не арта- 
ми или просто “графикой на те- 
му". Это увеличивает информа- 
тивность (интерфейс, графика, 
стилистика и т.д.)- 


Стараемся, чтобы скриншотов бы- 
ло больше. Но иногда из-за газетной 
специфики вместо скриншотов вы- 
бирается другая графика — напри- 
мер, потому, что на скринах ничего 
не видно:). 


Хорошо, что вы стали писать в 
“шапке” обзора информацию об 
игре, но хотел бы обратить внима- 
ние на один момент. У нас в Рес- 
публике еще очень много ком- 
пьютеров с видеокартами, не 
поддерживающими пиксельные 
шейдеры и прочие штучки. Мно- 
гие мои знакомые "спалились" на 
этом, покупая игры, не запускаю- 
щиеся на их машинах. Ставьте, 
пожалуйста, в требованиях поме- 
точку типа: `“не запускается на 
МХ-картах". Для вас это, думаю, 
несложно, а многие будут благо- 
‚дарны. Спасибо за то, что дочита- 
ли, и всего самого наилучшего 
вам и отличнейшей газете о иг- 
рах! 


Надеюсь, авторы обзоров учтут 
просьбу. Хотя, по-моему, подобная 
информация обычно указывается. 
Спасибо за рассуждения и добрые 
пожелания — взаимно! 


Р.$. Скажите, а в конце про- 
шлой почты вы специально не ос- 
тавили свой почтовый адрес;)? 


Да нет, просто я подумал, что не 
стоит в миллионный раз дублиро- 
вать информацию с последней стра- 


ницы газеты... 


3 „РАБагем ака сгеерег * 


Здравствуй, большинством 
(как мне кажется) геймеров ува- 
жаемая редакция ВР. Тебе, 
Мскку,- привет отдельный. Чита- 
телем вашим я являюсь уже дав- 
но, однако (чего греха таить} в 
инет на ваш сайт залез, можно 
сказать, впервые. И — "О ужас!" — 
подумал я, просматривая отзывы 
на тот или иной обзор очередной 
игры. Конечно, о вкусах не спорят 
(за них — морду бьют), но все-та- 
ки. Сидели бы и молчали в тру- 
бочку, а не говорили такое — по- 
стыдились бы! Вы же геймеры 
все-таки, а не толпа синяков ума- 
газина. Особенно это касается 
тех, кто гадит (будем грубо) на 
труды Локуста. Человек творчес- 
ки подходит к обзорам, а вы... 

Автор ведь на то и нужен, чтобы 
обзор обладал индивидуальнос- 
тью. На мой взгляд, такой подход 
к обзорам должен только привет- 
ствоваться. Нельзя же тупо кон- 
статировать факты типа: шейде- 


ры — один штука, полигоны — 10 
тыс. штукит.д. Выражаю свой ис- 
кренний респект Локусту и с не- 
терпением жду следующих его 
обзоров. 


Разумеется, в "стандартных" об- 
зорах речь не идет о тупой констата- 
ции фактов. И "нестандартные" об- 
зоры — дело, несомненно, хорошее. 
Но лишь в том случае, если инфор- 
мация об игре не теряется в них сре- 
ди псевдохудожественных зарисо- 
вок. 


[сор-зесюг 
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Здравствуйте, МскКу! Я думаю, 
что практически любой геймер 
сталкивался с ситуацией: купил 
ты пиратский диск с недавно вы- 
шедшей игрой, установил на 
комп, а она битком набита глюка- 
ми и багами. Бывает и хуже: эта 
игра тебе очень понравилась, и 
ты, закинув “пиратку” пылиться 
на полку, идешь и покупаешь ло- 
кализацию. В надежде на лучшее 
опять устанавливаешь игру и об- 
наруживаешь, что все баги — не 
вина пиратов, а недоработки са- 
мих разработчиков. Недавно у 
меня была такая ситуация с 
"Хепиз$: Точка кипения". Из-за 
свежих дров для видюхи (Вадеоп 
Э60ОРГго) игра сильно глючила и в 
“непонятных” цветах запускалась 
первая заставка. Поставив АП 
Сауз1 у5.2 (вместо ранее опро- 
бованных у5.4, у5.5, у5.7), я смог 
значительно повысить видеона- 
стройки без потери скорости. Но 
ведь в этой игре сменой дров от 
всех глюков не избавишься! 


Действительно. Эх, почему над 
компьютерными игроделами нет та- 
ких “контроллеров”, как Зопу, 
Митепао и Мсгозой? Контроллеров, 
которые просто не позволяют игре 
выйти в свет, если в ней имеются 
хоть сколь-нибудь серьезные недо- 
четы. Так нет же, выпускают "полу- 
фабрикат" и потом еще месяцами 
пичкают патчами... К сожалению, по 


этому, одному из действительно не- ` 


приятных аспектов игрового РС- 
рынка, не видать просвета. Впрочем, 
консольщикам проще — в играх для 
ПК серьезную часть глюков состав- 
ляют проблемы, связанные с кон- 
кретным железом и/или неправиль- 
ными его комбинациями. 


В прошлом номере вы, МскКкКу, 
правильно заметили, что неплохо 
бы было, чтобы авторы делились 
информацией о картах и дровах. 
Также хотелось бы, чтобы указы- 
вался номер версии игры, а также 
“пиратка” или локализация была 
использована для написания об- 
зора. Ну и конфигурация компью- 
тера автора. Неплохо также, если 
бы автор также писал о других 
"неполадках" в игре и возможнос- 
тях их устранения (если такие 
имеются на момент выхода обзо- 


ра)- 


Нескромно замечу, что в своих об- 
зорах именно так и стараюсь посту- 
пать. Возможно, другие авторы так- 
же обратят внимание на эту просьбу. 
Впрочем, нередко подобная инфор- 
мация для восприятия обзора сов- 
сем не критична. 


В рубрике “Новинки локализа- 
ции” хотелось бы, чтобы был не- 
большой список игр, сообщаю- 
щий о датах выхода локализаций 
в ближайшее будущее (хотя бына 
несколько месяцев). Например, я 
до сих пор не играл ТТе Рай: Ёаз! 
Дауз огСаа, потому что жду лока- 
лизацию с (надеюсь) исправлен- 
ными багами. 


Локализации, выходящие в бли- 
жайшем месяце, указываются в таб- 
лице релизов ("новости"). Что каса- 
ется календарей на более далекое 
будущее — это уже вопрос к МогауГу 
как ведущему рубрики. Проблема в 
том, что локализации часто выходят 
со значительным опозданием, и "ка- 
лендарь" на большой срок лишен 
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смысла — значительная часть ин- 
формации в нем не будет соответ- 
ствовать действительности. 


Хочу высказаться в пользу руб- 
рики "Карманные игры”. В поза- 
прошлом номере Мг. ЗтиВ утвер- 
ждал, что мобильник — недляигр. 
Наверняка он ни разу не держал в 
руках современный —смарт- 
фон/КПК или играл только в 
фауа’вские игры. У меня Моюа №- 
Саде @О, и я-то знаю, на что спо- 
собен этот аппарат, хотя он уже 
давно не предел мечтаний. 
Ждем-с №М-Саде 2. Например, си- 
дя на паре в учебном заведении, 
можно зверски убить время с кар- 
манным устройством. ("Студент, 
к доске! — Сейчас, сейчас, вот 
только сохранюсь...”) В "Нашей 
почте" время от времени идутди- 
скуссии писишников и консоль- 
щиков. Кто знает, может, в бли- 
жайшим будущем появится "3-й 
фронт”, который будет выступать 
в пользу мобильных платформ и 
кпк... 

Действительно, все свидетельст- 
вует о дальнейшем уверенном раз- 
витии мобильных платформ и игр 
для них. На мой взгляд, единствен- 
ной проблемой пока остается во- 
прос энергопотребления, все ос- 
тальное — решаемо. 


чет \ 


< 


Привет №МскККу, ВР и тебе, чита- 
тель (забавно, сам с собой здоро- 
ваюсь}! 


[Матее5$ ] 


И тебе, писатель (письма), тоже 
привет! 


Без долгого вступления начну. 
Часто меня мучил вопрос, как 
можно совмещать работу/учебу и 
игры. Ведь если добросовестно 
учиться (время от времени что-то 
делать, сдавать все ввнужные сро- 
ки) + самостоятельная програм- 
мистская практика (математик- 
программист по специальности), 
то времени никапельки не остает- 
ся. Может, конечно, сильно пре- 
уменьшаю я величину свободного 
времени, но факт — его остается 
мало- 


Факт в том, что его вообще никог- 
да не хватает. Даже если ничего не 
делать, оно все равно куда-то улету- 
чивается — парадокс! 


Не то чтобы я ярый поклонник 
игр, новремяотвремени меняне- 
выносимо тянет поиграть. Зави- 
симость, что ли? Правда, со вре- 
менем только редкие игры могут 
завлечь. Взял, как казалось, инте- 
ресную ВРС (и она наверняка ин- 
тересная), но, поиграв часок дру- 
гой, понимаю, что особого удо- 
вольствия от игры и не получу, ив 
глубине души даже этому раду- 
юсь: "Здорово. Не понравилась! 
Драгоценное время осталось со 
мной“. 


Разумный подход, сам им часто 
грешу, но порой прокрадывается 
мыслишка: "А стоит ли так напря- 
гаться и экономить время для "типа- 
важных-серьезно-неотложных" за- 
нятий? Может, стоит получать удо- 
вольствие, пока можно? Играть, пока 
играется, и наслаждаться жизнью? 
Ведь она, к сожалению, коротка...” 


И безумно боюсь игр, которые 
затягивают и не отпускают, пока 
их не пройдешь (или не удалишь, 
причем чем дольше играешь, тем 
сложнее становится решиться на 
этот шаг). 


Аявотбоюсьтолько одной игры — 
панически, безумно боюсь У/опа о 
\М/агсгай. Потому что это вычеркну- 
тые из жизни месяцы, если не годы... 


Но ведь наверняка есть люди, 
которым как-то удается совме- 
щать работу/учебу с играми не в 
ущерб ни работе, ни учебе. Отзо- 
витесь! Или таких нет? 
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Сомневаюсь, что они существуют 
— уцерба (в той или иной степени) 
избежать не получится. Люди ведь 
не двухядерные Репйит 0;). Воз- 
можно, конечно, я знаю слишком ма- 
ло гениев, но если человек достига- 
ет успеха в одной сфере, то на его 
поддержание и развитие требуется 
время, которое неизбежно человек 
будет занимать из других сфер. Или 
из сна, свободного времени — но в 
таком случае серьезно пострадает 
здоровье... 


Особенно это актуально для 
программистов, ведь многие дру- 
гие профессии, я уверен, в боль- 
шинстве своем не требуют такого 
постоянного контроля своих зна- 
ний, им не нужно изо дня в день 
(не каждый, конечно, но весьма 
часто) изучать и читать что-то но- 
вое. 


Что за программистский шови- 
низм;)? Специалист любой сферы 
высококвалифицированного труда 
будет постоянно совершенствовать- 
сяи набираться опыта, т.к. в против- 
ном случае его конкурентоспособ- 
ность резко пойдет вниз. 


Но мало того, что ты это прочи- 
тал, ведь нужно еще попрактико- 
ваться, если тебе это действи- 
тельно интересно. Вот замеча- 
тельный пример, как мне кажет- 
ся, это ВИггага — ведь ихпрограм- 
мисты (а это, ядумаю, специали- 
сты первоклассные) мало того, 
что играют в игры — они должны в 
них играть, а это время. Вот и 
удивляет меня, как же они могути 
играть в игры, и успевать их же и 
создавать. Или это отдельная ка- 
тегория? 


Что-то мне подсказывает, что иг- 
ровые программисты играют (пар- 
дон за тавтологию) лишь в свобод- 
ное от работы время. И не слишком 
часто. А для постановки целей про- 
граммистам существуют ведущие 
программисты, дизайнеры, отдел 
контроля качества и веселая орава 
бета-тестеров. 


Вот и возникает вполне логич- 
ный вопрос: а игры — это хоро- 
ию? Для каждого человека — от- 
вет свой. Для меня лично игра (а 
это в большинстве своем Сие 
и ВРС) — то, что дает возмож- 
ность уйти из этого мира и погру- 
зиться в иной, нереальный, мир, 
мир воплощения своих фантазий 
и желаний. Ты прекрасно пони- 
маешь, что реальность совер- 
шенно иная, чем та, в которую ты 
на некоторое время погружаешь- 
ся, но как же хорошо временами 
забыть обо всем, о своих пробле- 
мах, работе, учебе и хоть чуть- 
чуть пожить другой жизнью. Од- 
нако случается это редко. Не на- 
до думать, разумеется, что, кро- 
меигр, другого отдыха не сущес- 
твует. Существует, это совер- 
шенно ясно. Походы в кино, в ле- 
довый дворец (катание на конь- 
ках), книги, встречи с друзьями, 
прогулки вечерами с девушкой, 
спорт в конце концов, — все это 
есть, но игры — другая категория 
отдыха, без которой, интересно, 
можно ли уже жить? 


Тем, кто с играми не сталкивался и 
не увлекался ими — можно, и запро- 
сто. Соответственно, остальным — 
уже тяжеловато. 


Благо желание таким образом 
отдохнуть возникает по мере вы- 
хода интересных мне игр, а это 
случается не так часто, а если и 
часто, то после прохождения оче- 
редной игры месяца 3-4 можно 
себя сдерживать. Правда, несмо- 
тря на это, удержаться тяжелова- 
то, особенно когда ну очень пло- 
дотворно поработал (сессия или 
активно программировал в тече- 
ние недели-двух). 


Потри-четыре месяца не играть — 
это, конечно, круто! 


Однако самое важное, я счи- 
таю, все же умение определять 
приоритеты. Если у тебя завтра 


экзамен или работу ответствен- 
ную надо сделать, то ужнедо игр. 


Согласен, причем целиком и пол- 
ностью. Вообще умение грамотно 
распределять приоритеты и контро- 
лировать время — очень-очень цен- 
ное умение. Туда стоит по возмож- 
ности сбрасывать большинство на- 
копленных скилпойнтов. А если се- 
рьезно, то ведь, по сути, выбор (та 
же “расстановка приоритетов”) — 
важнейшая часть нашей жизни... 


Ладно, пора закругляться, до- 
мой скоро уж пора, где ждетменя 
МУ$ЕУ (нахлынула очередная иг- 
ровая пора). А какова же была 
цель всего этого повествования? 
А цель проста — хочется узнать, 
как вы совмещаете работы/учебу 
и игры, возможно ли это? Может, 
ты, №Мскку, выскажешься? 


Выскажусь. Совмещаю, с пере- 
менным успехом, все вместе. Иног- 
да даже на "отдохнуть" время выкра- 
ивается. 


Почему сейчас не видно твоих 
обзоров игр? Уступаешь дорогу 
новым, молодым авторам? А мне 
очень нравились твоиобзорыкве- 
стов и ПРО. Спасибо тебе за них. 


И уступаю, и "экзекуционного" ма- 
териала мало — действительно ка- 
чественных проектов (особенно не 
принадлежащих жанру “экшен”) в 
последнее время практически невы- 
ходит. Такого, чтоб игралось "запо- 
ем", вообще не припомню в этом го- 
ду. Только КР-2, быть может, из 
более-менее свежего. 


В принципе интересно мнение 
всех, но особенно интересно мне- 
ние студентов (учащихся студен- 
тов), программистов, людей, ко- 
торые добились каких-то резуль- 
татов, неважно в какой области, и 
с удовольствием в свободное 
время играют, по крайней мере, 
позволяют себе играть. На этом 
все. Пока! 


Что ж, надеюсь, они прочтут пись- 


мо и по возможности черканут пару 
строк на тему. Счастливо! 


[5Зрапак] 


День добрый, многоуважаемый 
Никки и не менее уважаемое гей- 
мерское сообщество! Хочу отве- 
тить на два немаловажных вопро- 
са для каждого геймера, читаю- 
щего "Виртуалку”: 1. Что делать, 
если любимая газета не приносит 
радости, и хочется, чтобы в ней 
все было по-другому. 2. Что де- 
лать, если неинтересно играть в 
новые (недавно выпущенные), и 
не только, компьютерные игры. 


Я тоже постараюсь кратко отве- 
тить на эти два вопроса. Быть может, 
немного цинично, но: 

1. Стоит называть другую газету 
(журнал, сайт) "любимой" или про- 
браться работать в "любимую газе- 
ту" и начать революцию изнутри. 

2. Не играть в новые (недавно вы- 
пущенные) и не только компьютер- 
ные игры. В жизни существует куча 
не менее интересных занятий. 


Во-первых, если вам кажется, 
что газета стала хуже, в ней стало 
меньше интересных обзоров, а 
уж достойных игр — и подавно, 
советую вспомнить, что редакция 
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иртуальных радостей" игры не 
выпускает. Они лишь рассказы- 
вают про то, что выходит из цехов 
игростроителей. Если вас не уст- 
раивают отдельные темы, обра- 
тите внимание на то, что газета 
делается не для одного человека, 
и неинтересные вам материалы, 
возможно, покажутся интересны- 
ми другому читателю. 


Верно. 


Если Вам не нравится, как пи- 
шутся обзоры к играм — сделайте 
лучше! Думаю, у всех есть ручка 
(клавиатура) и листок бумаги (мо- 
нитор). Вперед, огромнейшее по- 
ле для деятельности!!! Только по- 
мните, что обзор должен быть ин- 
тересным, а не превращаться в 
банальное описание системных 
требований! Если Вам он кажется 
необъективным, не надо сразу 
нападать на автора. Все люди 
разные, да и восприятие одной и 
той же игры улюдей будетнеоди- 
наковым. 


Согласен, есть в таком пассаже 
зерно истины. Но не могу не остано- 
виться начасто встречающихся в по- 
следнее время аргументах типа “по- 
пробуй, напиши лучше!" Они, на мой 
взгляд, не слишком корректны. 
Представьте, что говорите вы хирур- 
гу, мол, "парень, что-то ты мне не то 
вырезал", а он в ответ протягивает 
скальпель и говорит: “ну валяй, по- 
пробуй сделать лучше". Или в веж- 
ливом диалоге с официантом ("пар- 
дон, что за ... вы мне подали вместо 
борща?" тот приводит вас на кухню, 
где повар уступает “критику” свое 
место — мол, “сделай лучше". Так 
что такая “отмазка”, высказываемая 
читателями в защиту авторов, сов- 
сем “не катит” — раз уж назвался 
груздем (пишешь), то полезай в ку- 
зов (изволь писать хорошо). Впро- 
чем, от того, что недовольство от- 
дельными личностями будет выра- 
жаться слишком бурно, автор лучше 
писать не станет, да и на критика на- 
вряд ли будет обращено внимание. 
Авотесли вы вежливо, с чувством, с 
толком и расстановкой, будете “ты- 
кать” оппонента в слабые места (ма- 
териала, газеты), то реакция и ре- 
зультат, как правило, не заставят се- 
бя ждать. 


Ктомуже, личнояниразунепо- 
купал (или игнорировал) игру, ос- 
новываясь только на том, что пи- 
шут в "Виртуалке". В Интернете 
имеется огромное количество 
форумов. Сходите, изучите мне- 
ние игроков и лишь после этого 
решайте, стоит покупать диск с 
игрой или нет. Если ничего из вы- 
шеперечисленного не помогает, 
мой искренний совет — пере- 
станьте покупать газету. Вот и 
все, нет проблемы. 


Согласен — основываться в при- 
нятии решения на одном источнике 
информации недальновидно. Что 
касается “перестаньте покупать га- 
зету, если все не устраивает" — это, 
несомненно, верный совет, только я 
бы еще добавил: "...и перестаньте 
ее читать”. Читать и воспринимать 
“объективную критику" доброжела- 
телей, время от времени берущих 
"ВР" у товарищей, как правило, 
сложновато. "С глаз долой, из серд- 
цавон". Достало? Прекрасно, не ме- 
шайте нам работать, а мы постара- 
емся пореже попадаться вам на гла- 
за. 


Во-вторых, хочу рассказать не- 
большую историю про себя. Как 
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раз перед отъездом на отдых у 
меня сломался винчестер. Отды- 
хал я две недели, затем еще двес 
половиной ждал, пока винчестер 
заменят. В клубы компьютерные 
не ходил, на работе не играл. За- 
то перечитал "Крестного отца” М- 
Пьюзо и захотелось поиграть в 
"Мафию”, почитал толкиенистов 
— уже и в Героев интересней иг- 
рать, а уж после Г. Гариссона и А. 
Азимова — только в "Космических 
рейнджеров" или Егеепсег. Со- 
ветую всем: уберите из личной 
жизни компьютер хотя бы недели 
на две-три, достаньте с полки пы- 
лящийся фолиант, почитайте, по- 
живите без компьютера, и, уве- 
ряю вас, вернется и интерес, и 
желание играть. Ведь основой 
всех игр являются как раз таки 
книги. Так что читайте, господа, и 
получайте от игр удовольствие! 


Трудно согласиться со всем, но 
общая мысль, несомненно, верна. 
Если все надоело и в игры не играет- 
ся, сделайте перерыв. Отдохните. 
Глядищь, и интерес к жизни вернет- 
ся;). 


Денис ака "Апде/” 
Шезар_Ает<@тай.ги> ] 
Привет №скККу, привет всей ре- 
дакции ВР и всему издательству 
"Нестор". Начну, пожалуй, с ком- 
ментария к письму уважаемого 
Мг.бтиР’а. Но не думайте, что я 
буду его осуждать или наоборот, 
нет. Мне кажется, что ЗтйВ про- 
сто хотел своим письмом как бы 
войти в историю ВР. Ведь, я ду- 
маю, ему будет приятно, что его 
письмо обсуждается в течение 
нескольких номеров. Но вот тако- 
го негатива к ВР он не испытыва- 
ет, это для привлечения внима- 
ния. 


Возможно. Черный РА — крайне 
эффективный РН. 


Так, что у нас дальше по про- 
грамме? Ах, да. Хочется похва- 
лить любимую газету. Со своей 
работой она справляется на все 
100%. Я для интереса сравнил ВР 
с российскими журналами. На 
мой взгляд, в ВР обзоры по качес- 
тву им не уступают. Только в жур- 
налах слишком много обзоров и 
анонсов второсортных игр, кото- 
рые не многих интересуют. Ав ВР 
их немного, но самые значимые 
для геймерского мира — присут- 
ствуют. Журналы, имхо, стоит по- 
купать только ради диска — уж 
больно там много интересного. 
Хочу высказаться о нестандарт- 
ных обзорах. Лично мне они нра- 
вятся, но вот информативности в 
них недостает. Зато весело. По- 
этому предлагаю вынести их в от- 
дельную рубрику (что-то типа 
"Чтиво") и писать полностью в 
форме рассказа. Что касается те- 
мы, которую поднял МскККу в про- 
шлом номере, то меня игры под- 
толкнули к изучению ЗО-модели- 
рования. Уж больно захотелось 
сделать сваю машину для моей 
любимой Мафии. Сначала я из- 
учил Фтодеег, ну, а после — и 
ЗОМах. И теперь я очень неплохо 
разбираюсь в этом направлении. 
Не знаю, пригодится ли мне это в 
жизни, но хуже от этого не будет. 
Всего наилучшего! 


Такое вот письмо и впечатления. А 
знания и умения (это я про ЗО-мо- 
деллинг), конечно, лишними не бы- 
вают. 


[хаес и Зратап 
<хае с@Ел.Бу>] 


Здравствуйте, глубокоуважае- 
мый и всеми почитаемый 
Нопсоа ет!!! Хочу обратиться по 
поводу статьи, опубликованной в 
выпуске ВР №8(68)'2005 — обзо- 
ра игры Ушсеч. После прочтения 
обзора я отправился на ближай- 
ший рынок, чтобы купить завет- 
ный диск (с последними деньга- 
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ми, отложенными на пиво, кста- 
ти). 


Деньги, отложенные на Пиво, по- 
тратить на какой-то там диск с иг- 
рушкой? Да, эт зря, камрад! 


И что же я увидел, проинстал- 
лировав игру? А увидел я убогую 
графику, звук мотора, похожий на 
звук моего старенького пылесо- 
са, абсолютную схожесть сюжета 
с серией игр МЕЗИ 1-2, где и гра- 
фика, и звуки намного лучше! В 
игре ненамного больше возмож- 
ностей, чем в МЕЗИ и МЕЗИ2, но 
при такой графике, звуке и 
оформлении этот плюс остается 
незамеченным! Так что в следую- 
щий раз, садясь писать очеред- 
ной обзор, не забывай, чтоего бу- 
дет читать огромное количество 
людей, которые, возможно, по 
его прочтении побегут в магазин 
за игрой... 


Р.5. Это не только мое мнение, 
но и мнение всех моих друзей, а 
также всей моей сети, в которой 
насчитывается ЗОО машин! 


Не могу судить, хорош или плох 
Зике — гонки в последнее время 
как-то не очень затягивают. Но при- 
веду несколько цитат из обсуждения 
обзора на форуме ВР: 


“Игра супер (как и обзор 
Нопсоа$ега)" (Зет) 


"Любителям аркад, типа НФС, иг- 
рухухотя бы стоит видеть. Только пе- 
ред покупкой нужно сходить к ясихо- 
терапевту и проверить свои нервы: 
если у вас (как и у меня) с ними не 
все в порядке, то /июеЯ желательно 
не брать — ужасное управление "ло- 
шадистых” тачек очень бесит“ 
(Ми 672) 


"Обзор хороший. Вот только 
Нюопсоазегне совсем точно передал 
ощущения от управления мощными 
(4-6 класса) машинами с задним 
приводом. Приобрел я РЕога 
Мизапо`67 и тут же его того, проиг- 
рал (в Рик $5Ёр). Ну я не знаю, зачем 
нужно было делать такие жестокие 
заносы на любом повороте (это впе- 
чатления от Форда 67 года)? Чутьна- 
жмешь стрелочку — тачку поворачи- 
вает на 180 градусов. Жмешь 'впе- 
ред’ — машина пару секунд буксует 
и снова пытается развернуться. Так 
что мустанг я продал и купил Нопда 
САХ". (МегемоН) 


Судя по отзывам и рецензиям в 
других изданиях, игра довольно про- 
тиворечива, но как минимум клас- 
сом "выше среднего". Да и всем в 
обзоре мил не будешь — кто-то опи- 
сываемый продукт обязательно вос- 
приметиначе, чемавтор. Посемуре- 
комендую не горевать над потрачен- 
ными нена пиво деньгами (здоровее 
будете) и впоследствии при покупке 
той или иной игры руководствовать- 
ся не только мнением одного изда- 
ния. Пусть даже столь авторитетно- 
го, как наше;)- 


Я туг долго думал и решил, в ито- 
ге... И в итоге решил, что “револю- 
ция" отменяется. Хотя новые фишки 
постараюсь скоро добавить. НП не 
погрязла в рутине — она просто об- 
рела свою форму. Близкую, на мой 
взгляд, к совершенной (для подоб- 
ной рубрики). Искренне надеюсь, 
что за эти годы я не слишком уто- 
мил вас своей "колонкой" (вступле- 
ниями). Смею также вас заверить, 
что ваши письма мне столь же инте- 
ресны, как и прежде. А неглупые, 
как обычно, еще и легко отвечают- 
ся/комментируются... Пишите*! 
(те@искку.сот, мг@пезюгтеда. 
сот или 220113 Минск, а/я 563, 
"Виртуальные радости"). Я тоже бу- 
ду;). Прочитаемся в октябре! 


* Если не хотите, чтобы ваше пись- 
мо разрывалось комментариями 
и/или публиковался обратный ад- 
рес, указывайте это в тексте. 


Почтальон Мекку 
(пте@тскку.сот) 
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или Как ГаЙош 
не скинули с трона 
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Издатель: "Акелла" 

Количество СР в оригинальной 
версии: 2 
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Системные требования: Репйит 
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Сага, Зоипа Ваяег СотраНЫе 
Зоипа Сага, 2.2 СБ Нага Гу5с Зрасе 


Байои{ 1,2, Райош 


Есть игры, которые не просто стано- 
вятся хитами, они вызывают неимо- 
верное желание им подражать. И все 
радитого, чтобы превзойти оригинал 
и взобраться на верхнюю ступеньку 
пьедестала не только хит-парада, но 
и в душах игроков. Одной из таких 
игр является, вне всякого сомнения, 
Райс (как первая, так и вторая час- 
ти). Великолепно придуманный и 
проработанный мир, отличная роле- 
вая система, масса МРС и прилагае- 
мых к ним квестов, да мало ли что 
еще — все это есть в Райош. А ведь 
сия постапокалиптическая`ВР@ по- 
явилась давным-давно. И, несмотря 
на это, она остается на первом месте 
среди себе подобных. Хотя не один и 
не два раза предпринимались по- 
пытки скинуть корифея с насиженно- 
го места. Одной из последних таких 
попыток стал выход ТПе Рай: (а Оауз 
ог Сам. В принципе Тпе Рай был очень 
неплох, но чего-то ему все-таки не 
хватило, чтобы стать лучшим в своем 
роде. Нуа самой последней "пробой 
пера" оказалась игра МазНеач, ак- 
тивно рекламируемая на просторах 
бывшего “великого и могучего" по- 
следние несколько месяцев. 

Рекламная кампания, развернутая 
“Акеллой“", обещала нам нечто досе- 
леневиданное. Взяв в руки коробку с 
игрой, можно прочитать такие фра- 
зы, как "изометрическая ВРС, разви- 
вающая традиции жанра“, “огром- 
ный игровой мир, населенный че- 
тырьмя уникальными расами", "лихо 
закрученный сюжет, щедро приправ- 
ленный черным юмором". А многие 
игровые издания наэтих, в общем-то 
часто встречающихся на обложках, 
фразах не остановились, окрестив 
игру "наследником Райо\-а" и даже 
его "убийцей". Неудивительно, что 
когда МеаНеай попал в мои руки, 
скорость передвижения домой к 
компьютеру превышала все мысли- 
мые пределы. Ну а после инсталля- 
ции началась собственно игра, о ко- 
торой мы сейчас более чем обстоя- 
тельно поговорим. 

Начинается все с того, что косми- 
ческий корабль терпит крушение в 
затерянной области Галактики. Вы- 
жившие в катастрофе капитан Лан- 
тан Сигни вместе со своим помощ- 
ником Шерис Шеридан попадают на 
планету Процион, где и развернутся 
основные события. Лантан и Шерис 
будут с нами на протяжении всей иг- 
ры. В команду можно нанимать и 
других товарищей, хотя продвиже- 
ние по сюжету обычно не требует на- 
личия сторонних персонажей, ас бо- 
ями упавшие из космоса граждане и 
сами справляются неплохо. У каждо- 
го героя есть набор характеристик, 
отвечающих за разнообразные дей- 
ствия. Скажем, чем выше у него Си- 
ла, тем большее количество предме- 
тов он сможет переносить в рюкзаке. 
Ачем выше Точность, тем чаще будет 
попадать во врагов. Но очень часто 
связь значения характеристик с иг- 
ровой моделью реализована стран- 
ным методом. Так, от Силы зависит 
количество предметов, а отнюдь не 
их вес. Маленькая аптечка и огром- 
ный пулемет для игры — одно и то 
же, и занимает всету же однуячейку. 
На мой взгляд, абсолютная несура- 
зица. И это не первый случай — но 
перечислять их все не буду, чтобы 
место не занимать. Кстати, что меня 
еще поразило в ролевой системе, 
так это путаница с наименованиями 
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(ту же Точность в иных местах назы- 
вают Меткостью). Впрочем, хватит 
об этом, давайте посмотрим на сю- 
жет. р 
На планете Процион правит Импе- 
рия, которая уничтожила местных 
жителей и поработила приезжих лю- 
дей. На жизненном пути нам встре- 
тятся репликанты (люди, использую- 
щие имплантанты), мутанты (те, кто 
работал на рудниках и подвергся 
воздействию вредных веществ и ра- 
диации), киборги (господа и дамы, 
практически утратившие свою чело- 
вечность и почти не имеющие живых 
органов). Попадутся нам и имперцы 
(солдаты и спецназ). Но это в начале. 
Дальше всплывут из небытия уничто- 
женные жители-номады и закрутится 
настоящая карусель. На самом деле, 
если игру за что-то и стоит уважать, 
так это за две вещи. Первая из них — 
сюжет. Поначалу все просто и понят- 
но — имперцы плохие, мутанты и но- 
мады хорошие, надо помочь бедно- 
му и забитому населению освобо- 
диться от гнета проклятых угнетате- 
лей. Мы выполняем задания, выка- 
шиваем врагов, потихоньку продви- 
гаемся дальше. Вскрываются все но- 
вые и новые подробности, игрок уз- 
нает об организации повстанцев 
"Стальное Сердце", познакомится с 
номадами (предыдущими жителями 
планеты) и начнет вредить Империи 
серьезно. Но чем дальше, тем боль- 
ше будет закрадываться сомнений, а 
все ли так уж гладко. И вот, когда на- 
станет момент финальной развязки, 
на мир придется взглянуть совсем 
по-иному. Впрочем, не буду откры- 
вать подробностей, кому интересно, 
сам разберется. 

Хотя сам по себе сюжетивыглядит 
неплохо, он, ксожалению, ужасающе 
линеен. "Шаг влево, шаг вправо счи- 
тается побегом" — именно эту фразу 
стоило бы повеситьна обложке игры. 
Попытка убить какого-либо из персо- 
нажей, дающих доступ к сюжетным 
квестам, приводит к появлению на 
экране надписи Сате Оуег. Встатьна 
противоположную сторону и начать 
помогать имперцам нельзя, несмот- 
ря на то, что нам предлагают это не- 
однократно. Да и в целом события 
всегда будут развиваться практичес- 
ки по одному и тому же сценарию, 
вне зависимости от вашего стиля иг- 
ры или предпочтений (не считая слу- 
чайных квестов, которые весьма од- 
нообразны). Жаль, ведь как было бы 
замечательно, если бы, как и в 
Байои-е, от нас и только от нас зави- 
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село, кем стать — добрым или злым, 
куда пойти и чем заняться. Но, види- 
мо, разработчики предпочли нака- 
танную дорожку прописанного сю- 
жета вместо свободы выбора. 

Характеры главных героев прора- 
ботаны хорошо, что отражается вди- 
алогах с другими персонажами и 
между собой. Тому же Лантану все 
"по барабану". Унегоестьцель— до- 
браться до космопорта и улететь с 
планеты домой. И к этой цели он идет 
с завидным упрямством, не останав- 
ливаясь ни перед какими преграда- 
ми. И прямо об этом заявляет — "кто 
помогает мне, тому помогаю я". Аего 
напарница порой пытается урезо- 
нить своего капитана, но сделать это 
не проще, чем остановить деревян- 
ным шлагбаумом мчащийся на всех 
парах товарняк. Вообще, диалоги — 
еще одно положительное место иг- 
ры. Видно, что составляли их не с 
бухты-барахты, а продумывали сло- 
ва персонажей и их реакцию на дей- 
ствия оппонентов. Причем практиче- 
ски все ведут себя в соответствии со 
своими принципами и жизненной по- 
зицией. У Лантана есть мнение, что 
Империя плоха, и он следует этой 
идее до конца игры, даже тогда, ког- 
да на его месте любой другой оста- 
новился бы и призадумался. А взять, 
к примеру, вождей номадов — сно- 
бизм и презрение к "низшим расам" 
сквозит чуть ли не в каждом их слове. 
Вобщем, есть на что полюбоваться и 
что почитать. Хотя и не обошлось без 
глюков. Так, МеаНеай стал первой 
игрой, в которой появилась возмож- 
ность в диалоге выбирать фразы... за 
МРС (!!). Представьте себе, такое 
здесь встречается — и когдая столк- 
нулся с подобным выбором, то се- 
кунд на пять просто впал в ступор, 
размышляя над открывающимися 
перспективами. К счастью, оказа- 
лось, что это всего лишь банальный 
глюк, которых в игре воз и маленькая 
тележка. 

Во время вашего путешествия по 
миру не следует забывать о своей 
репутации. Впрочем, проработан 
этот компонент плохо. Суть втом, что 
каждая раса относится к вам в зави- 
симости от действий главных героев. 
При этом каждое убийство предста- 
вителя расы карается снижением ре- 
путации. Естественно, что при отно- 
шении квам, равном Единице (в про- 
центах), не ждите распростертых 
объятий и хлеба с солью. Скорее вас 
встретят выстрелами и оскорбления- 
ми, и совершенно неважно, кого вы 


убили. Даже если властные структу- 
рыданной расы потребовали уничто- 
жения того или иного ее представи- 
теля вашими руками, после выполне- 
ния грязной работы репутация геро- 
ев понизится. А повысят ли ее за сей 
квест — еще большой вопрос (зако- 
нов повышения репутации мне вы- 
явить так и не удалось). 

Необычен подход разработчиков к 
предметам экипировки. Все они объ- 
явлены имплантантами. Другое де- 
ло, что часть имплантантов требует 
для своей работы тактоний (тот са- 
мый материал, из-за которого весь 
сыр-бор и разгорелся), а другая пре- 
красно пашет и без него. Что харак- 
терно — чем мощнее артефакт, тем 
больше ему требуется тактония для 
работы. А устанавливать приходится 
самому, используя специализиро- 
ванную литературу. Зачастую для ус- 
тановки нужны высокие показатели 
интеллекта (а то искусственное 
сердце вместо руки поставите:) и 
здоровья (мощные имплантанты при 
установке и съеме отьедают часть 
очков жизни). Впрочем, думаю, че- 
рез пару-тройку часов игры вы при- 
выкните к имплантантам и будете 
воспринимать ихкак должное. Самое 
же приятное в них то, что кукла пер- 
сонажа, под завязку забитого искус- 
ственными органами, смотрится 
весьма экзотично. 

Боевая система достаточно тради- 
ционна — есть АР (асбоп ро 5}, ко- 
торые и тратятся на все действия во 
время боя (в мирном режиме дей- 
ствует реальное время), в том числе 
на передвижения и стрельбу. Бои по- 
шаговые, но при этом время в мире 
продолжает течь. То бишь, вы може- 
те стоять на одном месте хоть сутки, 
решая, каким будет следующее дей- 
ствие, а день и ночь продолжают 
сменять друг друга. Кстати, ночью с 
меткостью у героев неважно, так что 
не рекомендую заниматься сражени- 
ями в ночное время (впрочем, про- 
тивники в темноте тоже отлично про- 
махиваются). Да, забыл отметить 
важную вещь — для перехода на каж- 
дый следующий уровень требуется 
очень мало опыта, и уровни нагероев 
сыплются как горох — не успел огля- 
нуться, как большинство нужных ха- 
рактеристик уже прокачаны на мак- 
симум, а враги уже не могут ничего 
противопоставить внезапно возник- 
шей на планете бригаде антиимпер- 
ского спецназа. Плюс имплантанты 
окажут посильную помощь, не только 
повышая ваши характеристики, но и 
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давая специальные возможности (в 
духе взгляда сквозь стены или неви- 
димости). 

Неплохо выглядит идея игровых 
автоматов — помимо традиционного 
развлечения "Однорукий бандит“, 
нам предлагается еще и старая как 
мир игра АЗегоа$. Причем хороший 
игрок даже способен зарабатывать 
на ней деньги (хотя обычно проблем 
с имперскими кредитами не имеется 
благодаря трофеям). В общем, за 
"Астероиды" я ребят зауважал, те- 
перь еще бы какой-нибудь игровой 
автомат туда подкинуть (желательно, 
советского типа:)) — и можно было 
бы из баров вовсе не вылезать, пока 
ностальгия не пройдет... 

Но пришла пора начать ругать игру 
серьезно. Увы, но последние месяцы 
уменя создается чувство, будто раз- 
работчики устроили между собой со- 
ревнование на тему "у кого больше 
багов в игре, тот и круче всех“. 
Ме!а!Неаг если ине лидер в этой об- 
ласти, то спокойно может претенло- 
вать на пьедестал почета. Диалоги 
периодически приводят “в никуда", 
на локациях пропадают квестовые 
предметы (чаще всего, в случае пе- 
резагрузки), порой с нужными това- 
рищами вообще нельзя поговорить. 
На некоторых героях "лица нет” в 
прямом смысле этого слова (пропа- 
дает портрет, что чревато вылетами). 
Кстати, МеНеа" просто обожает 
вываливаться в Мипаом/ через опре- 
деленные промежутки времени. Из 
журнала пропадают описания квес- 
тов (а иногда и сами квесты), бывает, 
что задания внезапно оказываются 
проваленными. Короче говоря, рань- 
ше второго-третьего патча в эту по- 
стапокалиптическую ВР@ нормально 
поиграть вряд ли удастся. Хотя мож- 
но попробовать — раздражает, ко- 
нечно, не без того, но можно и пере- 
терпеть. 

Графика осталась, к сожалению, 
на уровне прошлого века. Конечно, 
это великолепно, когда "сохраняют- 
ся и приумножаются традиции изо- 
метрических ВРС", но когда при этом 
качество графики недалеко уходит от 
того же "Златогорья" (а там тоже не 
было особых красот). то сказать тут 
просто нечего. Про звук и музыку од- 
нозначно сказать трудно. Вроде бы 
диалоги и озвучены хорошо, а в ба- 
рах, кпримеру, вы можете даже закэ- 
зывать понравившиеся вам мело- 
дии, но часть диалогов лишена голо- 
сов (ох уж эти глюки) — воти получа- 
ется какая-то ерунда. 

МаазНеаг оставил у меня проти- 
воречивые впечатления. С одной 
стороны, неплохой сюжет, хорошо 
проработанные диалоги-и характеры 
персонажей, привычная по многим 
подобным играм боевая система. С 
другой — просто ужасающее количе- 
ство багов, абсолютная линейность, 
явная нехватка оригинальных эле- 
ментов и слабая проработка ролевой 
системы. Короче говоря, поработай 
Митюск еще чуток (полгодика-го- 
дик), и получилась бы прекрасная иг- 
ра. А так — вышло неизвестно что. 
Один раз, впрочем, поиграть можно, 
для общего развития и ради инте- 
ресных поворотов сюжета. Но на 
большее МеНеан не способен. 


о 


Очередной “наследник Гайоц-а“ 
стремительно сваливается втрясину 
с плохими играми, несмотря на хо- 
роший сюжет и проработанную диа- 
логовую составляющую. А старый 
король сидит на троне и посмеива- 
ется над попытками молодняка сме- 
нить власть. 


Мого! Апотаг$Ку 
Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 
“Видеохит” 
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Аг 2160. 


Разработчик: НВеайу Ритр 
Издатель: Гиххег Ещепаттег" 
Жанр: ВТ$ 

Похожие игры: ЕайН 2150: Мооп 
РидесЕ Загсгай 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО/2 СО 
Минимальные требования: 1,5 
СН?, 512 МЬ ВАМ, бАМВ УВАМ (ре 
эрадег зирро!!), 2 СБ гее апуе 5расе 
Рекомендуемые требования: 2,5 
СНг, 1 ОБ ВАМ, 256 МЬ УВАМ (рке! 
зрпадег зиррой), 2 СЬ пее атие $расе 
Издатель в СНГ: "Акелла" 


Еа\йИ 2160 — это классическая 
ВТ$. В то время, как другие ком- 
пании придумывают все новые и 
новые элементы, абстрагируют- 
ся от экономики и развивают так- 
тическую составляющую, новая 
"Земля" предлагает все ту же до- 
бычу ресурсов, строительство 
базы, штамповку юнитов и вялые 
сражения "куча на кучу". Добавь- 
те к этому громоздкий интер- 
фейс, неудобное управление и 
кривую оптимизацию, чтобы по- 
лучить общее представление о 
непутевом продолжении знаме- 
нитой серии. Если вы не в курсе, 
то советую ознакомиться с Еа|в 
2150 (Еа\! 2140 уж больно несо- 
временно выглядит со своими 
спрайтами) — красивейшей и ум- 
нейшей стратегией 2001 года вы- 
пуска, которая и сейчас неплохо 
смотрится и, что самое главное, 
играется. Уберите из нее полови- 
ну возможностей, добавьте тор- 
моза, маразматичный сюжет — и 
вы. вполне сможете получить 
представление о Еай!й 2160. Ах, 
да. Не забудьте про четвертую 
расу. Зерги бы удавились, если 
бы знали, во что их превратит не- 
мецкое стремление сделать “то 
же самое, но чуть-чуть иначе". 


Залью свое тело я бампом. 
Музон заменю я МИпатр'ом 


У разработчиков на абсолютную "пя- 
терку” получилась лишь графичес- 
кая составляющая. Более того, если 
закрыть глаза на то, что при таком 
уровне спецэффектов и количестве 
юнитов даже графические ускорите- 
ли Н-епа-класса сучат лапками, то и 
вовсе “пятерка” с плюсом. С жирным 
таким плюсом, который при пере- 
производстве ложится на игру тяже- 
лым крестом. 

О нет, здесь не волшебная красо- 
та Сгоипа Сопёо! 2, где хотелось 
кричать: "Вах, держите меня, семе- 
ро, я буду здесь житы”. И здесь не 
найти такой красивой воды, как в 
Вовег Соазег Тусооп 3, где хотелось 
вопить: "Вай, отпустите меня, семе- 
ро, я буду здесь плыты". Земля 2160 
года мертва и некрасива. Голые буг- 
ристые ландшафты, пыль, ветер, 
редкие монументальные здания, 
россыпи валунов и кристаллов — 
планеты Солнечной системы весьма 
негостеприимны к человеческому 
присутствию. Зато после инсталля- 
ции первой базы, постройки завод- 
ских комплексов и десятка-другого 
солдат остается только крутить и 
вертеть камерой, наблюдая, какбли- 
ки танцуют на их поверхностях. Эф- 
фект мокрого металла здесь приме- 
няется повсеместно. Каждый танк, 
каждый распоследний снайпер из- 
за этого выглядит по-настоящему- 
трехмерным. Кажется, протяни руку 
да достань с экрана очередного оло- 
вянного солдатика. Наступает ночь, 
техника включает фары, в зданиях 
загорается свет, сигнальные огни 
переливаются тревожными красны- 
ми огоньками — эффектно. Но при 
такой технологичности и красоте 
разработчикам стоило задуматься 
над установкой ограничения количе- 
ства юнитов, рано или поздно проса- 
живающих ЕР$. И было бы неплохо 
провести хоть какую-то оптимиза- 
цию — я от своей системы так и не 
добился нормальной производи- 
тельности: даже такие садистские 


настройки, как 640х480, юм/ приво- 
дили к получению всего нескольких 
дополнительных ЕР$ по сравнению с 
1024х768, Ию. Играть можно, и по- 
началу даже комфортно, но потом, 
когда начинается самое интересное, 
армии сходятся, и курсор мышки за- 
остряется от предвкушения скорых 
тактических маневров, остается 
только лить слезы над демонстриру- 
емым слайд-шоу. Но это все можно с 
легкостью пережить. В конце кон- 
цов, хорошая игра и спустя тормоза 
позволяет получить удовольствие, 
тем более, что критичны они здесь 
становятся только во время поедин- 
ков. Проблема в том, что создатели 
Еайи 2160 сделали упор лишь на две 
составляющие: графику и различие 
между расами. И то, и другое уда- 
лось. А вот все остальное — нет. 

Заметки на полях: Очень хочется 
пристрелить композитора музы- 
кальных треков, который наводнил 
игру своими безвкусными "произве- 
дениями", прикрывшись очарова- 
тельной мелодией, что играет в глав- 
ном меню. Увы, ради сохранения ду- 
шевного спокойствия приходится 
отключать. 


Земли теперь нам не видать. 
На Марсе будет благодать! 


В Еайй 2140 состоялось первое зна- 
комство с нашим страшным буду- 
щим. В борьбе за совершенно новый 
источник энергии нации раздели- 
лись на два блока и начали друг дру- 
га немножко убивать, превращая го- 
лубые воды и зеленые леса в гряз- 
ные болота и радиоактивные пусты- 
ни. В первом блоке, Евразийская 
Династия (ЕД), доминировали рус- 
ские. Раса получилась самой обыч- 
ной — человечки, техника. А вот Со- 
единенные Цивилизованные Штаты 
(СЦШ)), в которых доминировали до- 
гадайтесь-кто, пошли по пути пол- 
ной интеграции с компьютерами. 
Поэтому бои между этими фракция- 
ми неплохо подходили для иллюст- 
рации фильма "Терминатор" — ки- 
борги против людей. В ЕайН 2150 не- 
ожиданно для всех показала зубы 
Лунная Корпорация (ЛК — в перево- 
де от Зпом/оа| — Дети Селены), про 
которую на время конфликта все за- 
были. За то время, что колонисты 
провели в одиночестве на Луне, что- 
то переклинило в их головах, женщи- 
ны выбились на первые позиции, а 
мужчины влачат жалкое существова- 
ние в лабораториях. Вторая волна 
конфликта была ужесточена еще и 
тем, что наша старушка Земля сле- 
тела с орбиты и начала падать на 
Солнце. В конце концов, она туда и 
свалилась, оставив три фракции 
верщить разборки на оставшихся 
планетах системы. 

Сюжет же ЕайИ 2160 утомляет 
множественными заимствованиями 
из Злагсга_, помноженными на без- 
дарность местного сценариста. Не- 
ожиданно человечество сталкивает- 
ся с пришельцами гадкой наружнос- 
ти, очень этому пугается и пытается 
уничтожить. Командование плетет 
свои интриги (атакуй их!), подчинен- 
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ные нам солдаты во время скрипто- 
вых сценок выказывают свое непо- 
слушание “несправедливым прика- 
зам” (я не буду!) и справедливо по- 
лучают по шапке. Банально, заез- 
женно, неинтересно. Плюс в локали- 
зованной версии скриптовые ролики 
часто заканчиваются посреди фра- 
зы, что также не добавляет хороших 
ощущений при их просмотре. 

Заметки на полях: Хватаясь за 
голову, слушаю очередной перл сце- 
нариста: "Ты не мог бы в одиночку 
пробраться на базу врага, похитить 
так удачно там оказавшиеся заряды 
весом в центнер каждый, поубивать 
всех, кто встречается на твоем пути, 
и взорвать системы ПВО?" — "Да- 
ни-вапрос!" 


Когда я в тебя поиграю, 
Тогда хорошо засыпаю. 


Как уже упоминалось выше, четыре 
воюющие стороны совершенно раз- 
ные. Научившись кое-как управлять- 
ся содной расой, не думайте, что это 
вам поможет при изучении другой. 
Это касается и добычи ресурсов, и 
возведения зданий, и сконструиро- 
ванных юнитов. ЕД выстраивает на- 
стоящие фабричные комплексы, со- 
единенные друг с другом системой 
трубопроводов. ЛК предпочитают 
"блинную" методику, шлепая модули 
на специальные платформы. СЦШ 
чем-то напоминают протосов, попа- 
дая в зависимость от генераторов- 
пионов и обставляя свои главные 
здания со всех сторон пристройка- 
ми. Чужие вообще не имеют строе- 
ний, постоянно почкуются и морфи- 
руют. Строительство базы — самый 
интересный элемент игрового про- 
цесса в Еайй 2160. В последних 
стратегиях ему уделяется все мень- 
ше и меныше внимания, поэтому 
возможность понаставить кучу до- 
миков и обнести их забором выгля- 
дит очень соблазнительно. Особен- 
но выгодно в этом плане смотрится 
ЕД; ее база со временем располза- 
ется по территории как раковая опу- 
холь, ощетинившись выростами тру- 
бопроводов и лазерными турелями. 

Ресурсов три, но каждой отдель- 
ной расе нужно всего два из них. Так, 
СЦШ гоняют дронов за кристаллами 
и металлом, ЛК ставит свои бур-ма- 
шинки около залежей воды и крис- 
таллов, ЕД вешает своих добытчиков 
над металлом и водой, а Чужие ре- 
сурсы в общепринятом смысле не 
добывают, а "впитывают" в себя, на- 
ходясь неподалеку, для совершения 
морфирования. Сохранилось и зна- 
комое по Еайп 2150 конструирова- 
ние солдат из разных деталей. Толь- 
ко вот нарушилась методика прове- 
дения исследований. Понастроив 
десяток научных центров, можно ве- 
сти столько же параллельных изыс- 
каний, из-за чего отпала необходи- 
мость присматриваться к вражеско- 
му танку — "по какому же технологи- 
ческому пути ты пошел?!”. Пойти 
можно сразу по всем. Единственным 
лимитирующим фактором является 
наличие ресурсов... Точнее, оно бы- 
ло бы лимитирующим в любой дру- 


гой стратегии — здесь “валюта“ до- 
бывается очень быстро, слишком 
быстро, чертовски быстро. И это 
один из самых существенных мину- 
сов игры. Кто будет беречь солдат, 
если стоит 50 казарм, из которых пе- 
хота бежит бесконечным потоком? 
Война из-за этого больше похожа на 
свалку. Две кучи сближаются, обме- 
ниваются ударами, одна исчезает в 
фейерверках красивейших взрывов, 
а вторая продолжает торжествую- 
щий марш на базу противника, пока 
не встречает заново собранную за 
пару минут армию, получает на этот 
раз по собственному носу и лихора- 
дочно строит пополнение, чтобы ис- 
тория повторилась. Есть несколько 
типов брони, наиболее эффективных 
против конкретных типов снарядов, 
множество оружия, ремонтные бло- 
ки, двигатели и т.д. и т.п. Баловаться 
с этим конструктором можно очень 
долго, но по-настоящему сильных 
моделей можно собрать всего по па- 
рештукна расу. Самое большое пре- 
имущество получают воздушные 
юниты — наземные толкаются, раз- 
бегаются кто кудау ворот и становят- 
ся легкой добычей в каньонах. Онине 
знают команды “патрулировать” и 
через загадочную комбинацию кла- 
виш запоминают последователь- 
ность действий. До 1.3 патча медлен- 
ные юниты безнадежно отставали от 
быстрых, находясь в одном скваде. 

Заметки на полях: Интерфейс 
Еайп 2160, и в предыдущих сериях 
не слишком удобный, теперь стал 
настоящим бедствием. В то время 
как остальные разработчики дав- 
ным-давно освоили езду на мото- 
циклах, товарищи из Неайу Ритр 
изобретают велосипед. Судя по все- 
му — одноколесный. Чтобы на нем 
удержаться, пользователю прихо- 
дится проявлять чудеса ловкости. 
Громоздкий, неинформативный... 
пожалуй, на этих эпитетах остано- 
вимся, чтобы не сорваться на грубые 
выражения. 


Я герой, смотрю я вдаль. 
У меня есть инвентарь. 


Зато в Еай! 2160 есть герои. Супер- 
юниты, что растут от уровняю к уров- 
ню. У них есть опыт, они участвуют в 
скриптовых сценках, ведут мелко- 
мысленные разговоры, выносят в 
одиночку базы и кушают аптечки. 
Спецспособностей по типу М/агсгай 
Ш уних нет, зато они могут одевать 
броню и менять оружие. Неплохо 
разбавляют утомительный игровой 
процесс и помогают отбивать атаки. 
Под управлением упрямого и тупого 


как пробка ИИ лезут в самую гушу 
сражений, меняют эффективное 
оружие на бесполезные железки и 
норовят погибнуть в первых рядах, 
приблизив переигровку. За ними ну- 
жен глаз да глаз, а это не так просто 
сделать: от простых солдат они поч- 
ти не отличаются, а при максималь- 
ном удалении выделить их из бесну- 
ющегося снизу блошиного цирка нет 
никакой возможности. Кроме этого, 
есть и наемники, что просят ресурсы 
за свои услуги и точно так же помо- 
гают во время сражения. Но... то же 
самое распространяется и на сете- 
вой режим, что забивает последний 
гвоздь в распятое тело дисбаланса. 
Наемники то предлагают свои услу- 
ги, то нет, денег на их оплату может 
неожиданно не хватить, из-за чего 
армия лишается внушительной под- 
держки во время боя. 

Заметки на полях: Вводим се- 
рийный номер, ключ кнашему люби- 
мому ЗагРогсе, запускаем, активи- 
руем через Интернет... Не много ли 
чести? Чтобы вылечить игру от обя- 
зательного присутствия диска в при- 
воде, а заодно получить последнее 
обновление, скачайте патч для не- 
мецкой версии, после чего удалите в 
каталоге #/Еа!!2160ЛМОРез$ файл 
поимени Гапонаде13ма (возвраща- 
ет русский язык). В Германии, как 
оказалось, драконовские методы за- 
щиты не в почете. 


56 з это 
Требовательная, скучная, но краси- 
вая стратегия. В ней интересно раз- 
бираться, узнавать нюансы каждой 
расы, строить базы и проводить ис- 
следования. Но как только начина- 
ешь применять знания на практике, 
приходится сталкиваться с ужасным 
ИИ, отсутствием тактики и ограни- 
ченным набором возможностей уди- 
вить противника. Дерево развития 
превращается в поросль куцых кус- 
тиков, база — в бесконечно работа- 
ющую фабрику клонов, война — в 
сражение с непокорным интерфей- 
сом. Особенно обидно за общую де- 
градацию по сравнению с предшес- 
твенником. Даже смена времени су- 
ток никак не влияет на дальность ви- 
димости юнитов, не говоря уже об 
отсутствии возможностей терра- 
форминга. 


Боски 


`10 страница 


ОБЗОР 


Ночной 
Дозор 


Свой среди Иных 


Жанр: полу-тактическая полу-ВРС 

Сайт игры: ВНр/ Лили пиар сотиПаЙИасИУ 
Разработчик: МизИтщегасвуе (Вр лили па гии) 
Издатель: Новый Диск (ВНр:/Лимли.по.ги/) 
Похожие игры: "Операция ЗдетЗюнт”", Согку 17 


Минимальные системные требования: Репйит ПШ/АЮп 1 ГГц, 256 МБ, 


ОЗУ, видеокарта с 64 МБ памяти, 2 ГБ свободного места на жестком диске 
„Рекомендуемые системные требования: Репйит 4/АТЮПХР 2 ГТц, 512 
МБ ОЗУ, видеокарта с 128 МБ памяти, 2 ГБ свободного места на жестком 
дискё 

Дата выхода: 18 августа 2005 года 


Для всего есть свое время. Так в один прекрасный для издательства 
АСТ день российский фантаст Сергей Лукьяненко стал популярен. А 
каквы знаете, популярность, поройнезнаетграниц приличия, ей чуж- 
до слово “искусство”, она исправно паразитирует в мозгах читающих 
“все, чтоподрукупопадет" масс, онаподвигает народных художников 
рисовать на заборах, сочинять непечатные стишки и вообще вести се- 
бянеподобающим для человекаобразом. Первый дубль злоключений 
„Иных породил как раз такое безрассудство. "Ночной Дозор” получил 
народное признание и пощел в повсеместное тиражирование. Ничего 
` странного в этом нет: книга — идеальный экспонат для различных иг- 
ро- и киновоплощений современности. Она:— готовый сценарий для 
‚блокбастера. В ней сошлись типичная фэнтезийная концепция и се- 
‚рый, до боли в суставах и жжении под лопатками знакомый любому 
человеку мир. Книга была востребована любителями легкой фантас- 
‚тики. Читатели не заставили себя ждать — они лили слезы и требова- 
ли "еще по одной" — шестилалый, восьмиротый, не знающий нивчем 
меры, механизм маркетинга незамедлительно вступил в дело. Серия 
моментально мутировала в торговую марку. Появился фильм, снима- 
ются новые, переиздаютсякниги — сейчас уже почти не осталось лю- 
дей, которые никогда ислухом не слыхивали бы о "Ночном Дозоре”. 
Право на разработку игры со временем попало в руки №21. В скором 
‘времени эта именитая компания анонсировала пошаговую ВРС, о ко- 
торой ниже по тексту. (После неугомонный "Новый Диск" заказал так 
же Рэзуспо СгаЙ Эшаю еще и автоаркаду по мотивам, но оней болеене 
звука. Убедиться в том, что покупать ее не стоит, можно не отходя от 
кассы: на диске с судимой ныне игрой есть страхолюдный ролик, ко- 
торый моментально отбивает желание видится с Вастд). 


Агренок 


Не последний герой: 
по эту сторону стереотипа 


Начало не вдохновляет совершенно. 
Вступительный ролик моден как ни- 
когда. Нам показывают рекламный 
плакат, с которого на нас скалится 
гадкий прожект-плайсмент. Далее 
камера облетает это непотребство и 
обнаруживает персонажа практиче- 
ски идеальной голливудской наруж- 
ности, которого вы могли уже где-то 
видеть. Он — человек класса “По 
профессии — водопроводчик, по 
призванию — Герой", бетономе- 
шалка, кухарка и снайпер, один из 
тех молодых людей, которые в ра- 
дость себе и на потеху окружающим 
спасают мир от зла. Он — положи- 
тельный со всех сторон человек без 
особых примет, готов пуститьво все 
тяжкие когда угодно. Есть версия, 
что это он спасал тонущие, амери- 
канские подлодки, в ы че и 
управлял Америкой" отв т- 
ственна _таскал. ‘туда- оо *таин- 
ствённыйчерный чемоданчик" вод- 
номиз фильмов прошлого Столетия. 
Сегодня же его зовут Стас итему 
нужны деньйй на лечение любимой 
мамы. Для исполнения этого жела- 
ния ему надо прострелить одну ми- 
ловидную черноволосую головку на 
балконе напротив. Но что-то с ним 
происходит... Он явно не в ударе. 
Битые пять минут увлеченно рас- 
сматривает молодую девушку в гла- 
зок прицела винтовки: целится и не 
может заставить свой палец всту- 
пить в реакцию с курком. Нервы сда- 
ют, руки дрожат. В конце концов, он 


о" 


его спинойи... После из него все та- 
ки сотворят по образу и подобию г- 
на Городецкого славного светлого 
дозорного, но об этом лучше узнать 
каждому при личном знакомстве с 


раздосадовано бросает огнестрель- 
ный агрегат с крышии лостает мо- 
бильник, чтобы аннулировать кри: 
минальный заказ. Заказчики, ‘бувучи 
по одной славной кино-традиции 
людьми до нельзя пунктуальными и 
мистическими, совершенно наглым 
образом материализуются прямо за 


игроизацией. Мы же скажем следу- 
ющее: он — стереотип на ножках 
(видимо, только по несовершенству 
современных технологий на его зу- 
бах не отражается окружающее...). 
Правда, стереотип русский. Его из- 
бавили от ядовитых для каждого 
мыслящего человека клише-фраз, 


оставив только самоотверженное 
"Бей их!", которое даже не раздра- 
жает. Он в объятиях сюжета, кото- 
рый раскрыт многочисленными и 
яркими диалогами, за что нужно по- 
благодарить Леонида "ео" Кагано- 
ва, приглашенного по рекоменда- 

ции самого Лукьяненко. Цео — об- 
ладатель множества наград за свои 
юмористические и не совсем произ- 
ведения — подарил игре чуть ли не 
больше, чем именитый мотор от 
Зет Эюпт. Диалоги — сердце и 


Сумрак. Вот здесь вы проведете почти все игровое время. Исключения составляют те редкие мес- 
та, когда вход в него воспрещен дизайнерами. 


легкие проекта. Без них "Ночной До- 
зор"” — просто полутактическое из- 
биение ИИ. Да, они не разветвлен- 
ные. Но неужели вы надеялись рас- 
пушить крылья в проекте по лицен- 
зии? Диалоги здесь беруг именно 
своей литературностью, крайней 
интересностью и уместным юмо- 
ром. У каждого персонажа свой 
стиль общения, они все стараются 
напоминатьлюдей. Вел. иужасн. Ге- 
сер и Завулон теперь больше похо- 
жи на философов-кукловодов из 


КНИГИ нежели свои `невразумитель- 
ные киношные ‘болванчики, постра- 
давшие от рубанка сценариста: 


_ Главгерои: Стас, Вераи Юрик — бо- 
_ лее чем колоритные персонажи, со 


‘Своими характерами и; скелетами в 
икафах. Читатый слушать их беседы 
вперемешку сперебранками —удо- 
вольствие в чистом виден» 

Диалоги изобилуют множеством 
шуток и неприкрытогомеётеба над 
всем, что наболело. Рассказывать 
будут о всяком. Стас довольно акку- 
ратно (каблуком по почкам) пнет хит 
Уматурман. Бабушка-уборщица на 
станции метро с энтузиазмом Пав- 
лика Морозова сообщит, что злы- 
день и негодяй начальник по имени 
Бек и по фамилии Мамбетов' нагло 
ворует шпалы с путей себе на по- 
стройку дачного забора (танкистам, 
затворникам и отшельникам: Тимур 
Бекмамбетов — режиссер”'Первого 
Русского Блокбастера"). Заслужен- 
НЫЙ вампир милиции, он же зло-. 
стный оборотень в погонах, безы- 
мянный Майор (чье лицо подозри- 
тельнолпохоже на лик самого Сергея 
Лукьяненко}, нагло разведет Стаса 
на “паллитру” крови и будет отдуши 
до гомерических коликов’вебелить 
игрока, на ранних уровнях. Сценка: 
лихорадочного дозвона с крыши 
ВДНХ на мобильник Гесеру, когда 
ваша команда Иных на'побегушках 
случайно попадает на квартиру Вла- 
дими ны нова — это и вовсе за- 
мечатег ..Но все-таки истерии 
жив. Он тенью х ] 
бытностью и орийие альностью, про- 
являясь, то здебь, тотам, заставляет 
героев говорить глупости, свое- 
вольничать и безрассудно бросать- 
ся на амбразуры. Где же вы, небри- 
тые.психопаты с раздвоением лич- 
ности? Где же вы, соколики? Гдеже 
ваши бульдозеры для стандартов? 
Вас нам так не хватает. 


Движение по прямой — 
долгая дорога сквозь сумрак 


Ночной дозор — игра для тех, кому 
бег времени в тактических стратеги- 
ях кажется аркадным и суматош- 
ным, а беганье от жизненно важной 
позиции к обязательно запертой ко- 
робочке с золотым ключиком напе- 
ревес — надуманным и ирреаль- 
ным. Здесь все просто и функцио- 
нально. Никто не ставит кодовые 
замки на канализационные люки и 
не заставляет брать штурмом за- 
крытые сундуки. Вся игра — беско- 
нечный пошаговый бой, каждая фа- 
за которого таит за собой диалог, 
который в свою очередь толкает ва- 
гонетку вашего профиля по сюжет- 
ным рельсам. Развилок нет, тормо- 
зов не предусмотрено. Единствен- 
ная остановка — вечно гостеприим- 
ный бетон финала, где всех героев 
ожидает моральный выбор косми- 
ческого значения. Все как в лучших 


КотОВ-домах Вю\М/аге — аккуратно, 


мило глазу, в меру захватывающе, 
но совершенно нереиграбельно. 
"Ночной Дозор" — пасьянс, который 
можно разложить только одним, 
единственно верным способом. 

По традиции персонажей принято 
различать: маги — адепты перердо- 
вых гэндельфских умений; перевер- 
тыши, которые, понятно, предпочи- 
тают лапоприкладство; чародеи — 
обереги партий, специализирую- 
щие на защитных заклинаниях и 
производстве амулетов. По другую 
сторону баррикад (на которой по во- 
ле линейности сюжета побывать не 
доведется): оборотни, вампиры и 
темные маги различной степени се- 
рьезности. 
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Каждый персонаж снабженпорта- 
тивным окошком с умениями, где 
прячетсявкак это принято в пр 

по лицензии, ролевая система, по- 
нятная всем и каждому. Она нена- 
вязчива и проста. Всего можно. про- 
качаться где-то до шестнаднатого 
уровня (это с первой ступени седь- 
мого уровня силы до четвертой сту- 
пени четвертого уровня силы, по но- 
менклатуре Иных). При переходе на 
следующий уровень самопроиз- 
вольно поднимаются характеристи- 
‘ки персонажа в зависимости от вы- 
бранного вами класса. Вам же дове- 
гряется выбор лишь одного нового 
‘умения/заклинания. 

Так же, по всей видимости для 
разнообразия, присутствует в игре и 
огнестрельное оружие, мечи и фир- 
менные киношные фонарики й лю- 
минесцентные лампы. Кстати, когда 
Стас мужественно и грозно стоит со 
светящейся люминесценткой наго- 
ло и широким жестом руки подма- 
нивает противников, так и хочется 
воскликнуть: "Нежнее, Анни, е 
нежнее!" — ибо сходство ее 4 
неописуемое. 4 

Прокачка умений идет достаточно 


неоднозначным спос : чем ча- . нра 
ще используешь, тек ще получа» _ф 


ется. Достаточно погично и 
тично, вот только противников этой д 
системы развития’ удручает 
факт, что прокачать до максимума 
таким образом заклинание огненно- 
го шара можно за пять минутьлутем 
его простого безостановочного кас- 
тования на любую пустую точку кар- 
ты. Однако мы не считаем эту проб- 
лему столь критичной. Так или ина- 
че, нам противостоят враги с парой 
заранее прокачанных до максимума 
любимых умений. Посему, наши с 
ними шансы на победу остаются 
примерно равны, и ставить здесь 
жирный минус просто ‘не имеет 
смысла. 

Так же нельзя не остановиться по- 
дробнее на боях, коль уж им выпала 
честь быть главным (можно сказать, 
что и единственным) наполнением 
игрового процесса. Как уже было 
указано, они проходят в пошаговом 
режиме и чаще всего в Сумраке, по- 
скольку ‘именно там вольготно-чув- 
ствует себя всякий Иной. Стоит 
лишь помнить, что каждый ход пре- 
бывания в Сумраке забирает у пер- 
сонажанекоторое количество маны, 
а за неимением таковой’ — единиц 
здоровья. По иссяканию его запасов 
Сумрак выбрасывает впавший в 
беспамятство бесполезный кусок 
мяса в реальность, где они дожида- 
ется конца боя. В случае победы ва- 
шей партии он радостно возрожда- 
ется в вашего персонажа и, восста- 
новив здоровье и ману, снова готов 
к действиям. Так же происходит и в 
случае убийства одного из протаго- 
нистов партии противником. 

Если вкратце, то “Ночной Дозор” 
меньше всего похож на типичную иг- 


Как и в любой сегодняшней итре, рассчитывающей хоть на малую популярность, в "Ночном Дозоре”" 
есть агрессивные немцы времен Второй Мировой (черные болзанчики по краям) к не менее агрес- 
* сизный дух Зла, любезно призванный первыми (в центре). 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ... 


Компания миротворцев Иных пытается взломать дверь в храни- 
лище Завулона. В этом им помогает плененный Вампир (бестол- 
ковый, надо сказать, но без него сюжет не двинется вперед). 


Зы в 


я > 
-* 


ру"по ‚ лицензии”. .Изаэто разработ- 
чикам нужно о 


мию. От 


экшен-бездарность, которая вряд 
ли пережила бы собственный ре- 
лиз... Но в Мма! заставили Ффункцио- 
нировать то, что функционировать 
не должно в принципе: из примерно 
тридцати карт они собрали то, что у 
нас принято называть игрой. Кор- 
пус, конечно, повсеместно пробит 
(где-то даже навылет), а вода хле- 
щет изо всех дыр, но посудина пре- 
дательски отказывается тонуть. Со- 
общаем: приятно, вы не будете жа- 
леть о потраченном времени. "Ноч- 
ной Дозор" не чудо, но маленький, 
скромный подвиг. 


Круги на воде: 
в поисках идеала 


Но есть и проблемы. Все дело втом, 
что игра весьма бездарно педалиру- 
жность. Поскольку выбор по- 


ет сл 


четыре, где маги методично полива- 
ют друг друга однообразными за- 
клинаниями, ане симпатизирующие 
светлой сторонеоборотни в сторон- 
ке грызутся с вашими переверты- 
шами. Рука на правильные решения 
набивается достаточно быстро, и 
бои в скором времени перестают 
занимать больше пяти-шести ходов, 
апосле появляется давящее чувство 
однообразия. Стрелка постоянно 
стоит на традиционном "60 км и не 
больше” и идти к заветному “все 
триста тридцать три пока бензин не 
кончится” первые восемь часов от- 


казывается наотрез. Крайне надо- 
едает почти ритуальное использо- 
вание одинаковых заклинаний на 
одинаковых врагах. Пошаговые по- 
единки превращаются в рутину. Нов 
тот-самый момент, когда вы хотите 
объявлятькапитуляцию и срочно по- 
кинуть кабину, асфальт сложности 
бьетв лицб'наотмашь. Всё ваши на- 
выки и алгоритмы действий неожи- 
данно разбиваются вдребезги о 
значительно превышающие вас си- 
лы противникаи неплбхуюихком О 
новку в финальных битвах. Такт 
ский элемент продирает глаз 
ходится, наконец, напрягать ‘сер 
вещество, выискивать в закромах 
своего инвентаря необычные мож- 
но даже сказать, изощренные за- 
клинания, с которыми ранее знаком 
не был и вовсе; и лихорадочно при- 
думывать новые последовательнос- 
ти действий. 

Игровой мотор, будучи улучшен- 
ным движителем Эйеп: огл, одетв 


декорации сегодняшней Москвы 
(бесконечные "девятки", ' 
тализированные подворотни 
майловский. парк, разумеется, 
лагаются). Он довольно умело! ста- 
вит поединки. Когда надо — бьет» 
стекла и прикладывает персонажей 
о стенки, азтакже в соответствии с 
веяниями госледнихмод спрохотом 
проваливается в ОС, когданенало.: 
Так во второй и в третьей с конца. 
миссии замечены зоны, где игра ли- 
бо безнадежно виснет, либо само- 
ликвидируется с экрана. Спасти си-. 
туацию может разве что везениели- 
бо попытка пройти момент на дру- 
гой системе. Иногда игра весьма 
болезненно воспринимает смены 
настроек графики и незамедлитель- 
но начинает негодующе мигать (с 
картами АТ! так и вовсе ругается на 
каждом слове). В нормуее приводит 
лишь пилюли перезапуска. Скрип- 
товые ролики изобилуют дерганной 
анимацией персонажей, верхниеко- 
нечности коих беззастенчиво прова» " 
ливающимися в предметы одежды. 
Создалось такое впечатление, что 
большинство из них доделывалисьв 
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последнюю ночь перед. отправкой 
мастер-диска издателю. Дело втом, 
что повсеместные недоработки 
нынче в моде — болынинство:про- 
ектов выходят не тогда, когда они 
готовы сойти.со стапелей, а когда 
этого затребует финансовый ‘план 
издателя. Первые патчи уже есть, 
так что “пострадавшим от..." следу- 
ет с ними немедленно ознакомить- 


‚Семь лет назад, русскую игру такого 
'класса можно было бы поставить в 


пример и‘объявить всеобщее рав- 
нение на. Тогда отечественные игры 
только начинались, и поставить игре 
“неуд”, обругав, высушив и вывесив 
за форточку, было’ бы просто дур- 
ным тоном. Нельзя было пугать раз- 
работчиков, только нашедших путь к 
воплощению своихидей. Но сейчас, 
когда игроваяиндустрия России уже 
пробила купол стандартов навылет’ 
и готова к разработке чего угодно и 
с любым количеством копыт и кры- 
льев, когда в России делают проек- 
ты класса "55", когда в Мист-Ленд 
рбаботаютнадновым Заддеа Айапсе, 
а лучший авиасимулятор Второй 
Мировой войны гарцует этикеткой 
"Наше!", когда №маЁ доверяют свя- 
тое — лицензию наНегое5\, о какой 
жалости и надуманной необъектив- 
ности можетидти речь? Жалеть? Ко- 
го? Окрепших и ощетинившихся 
разработчиков? Мастодонта, поре- 
завшегося бритвой? Господа, это не 
смешно и не логично. Выход из под- 
полья, где рождались смелые и поч- 
ти бескорыстные “Вангеры", давно 
уже состоялся. Игровая индустрия 
России уже вышла на околоземную 
орбиту и теперь полностью равноп- 
равна со своими западными колле- 
гами. 
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Говорим начистоту: сомнева- 
лись. Очень сомневались, что из 
переменных “Б/у движок" и "ост- 
ро популярная лицензия” полу- 
чится нечто прямоходящее и без 
дефектов речи. Ждали большого 
обормота с глупыми луновидны- 
ми глазами, способного лишь на 
мычанье. Релиз нас рассудил. 
Браво. Пока без восклицательно- 
го знака, но все равно "браво". С 
радостью декламируем: нам по- 
нравилось. Не затянуто, не глупо, 
весело, в меру самобытно (на 
блокбастер похоже только изда- 
ли). Да, не ровно. Да, до суицида 
прямолинейно и местами до ис- 
терики однообразно. Но это сму- 
щать не должно. Цель разработ- 
ки была проста — сделать обще- 
доступный проект на достойном 
уровне. Ведь могут же быть при- 
ятные, качественные книги для 
чтения по дороге с работы до- 
мой. И легкая музыка для того, 
чтобы просто уши не мучались 
тишиной. Или смешные киноко- 
медии, снятые неплохими ре- 
жиссерами, для одноразового 
просмотра. Так что же мешает и 
хорошей, приятной, с мощным 
текстовым наполнением и почти 
не напрягающей концепцией иг- 
рё занять достойное место? 
Здесь нет ничего святого, это 
лишь _ приятное, качественное 

“чтиво” для любителей серии. 
Им-то и рекомендуем в первую 
очередь. 
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Похожие игры: ОаЪ0 1-1, Застед, Бипдеоп Зеде |-! 
Количество дисков в оригинальной версии: скачивается через сеть 
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Минимальные требования: 650 МНР, 128 МВ ВАМ, 16 МВ УРВАМ, 230 МВ 
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Системные требования: 800 МН2, 256 МВ ВАМ, 32 МВ МРАМ, 230 МВ Егее 


Олуе расе 
Официальный сайт: рауе.сот 


Начнем сконца. Упершись в тридцать пятый уровень, я захотел узнать, 
сколько же человек участвовало в создании Рае. Проект, распростра- 
няющийся по типу зПагемгаге, вышел интересным, увлекательным и 
самобытным. Заслуживающим внимания. Кроме того, он в меру кра- 
сиви приятен на слух. Если отбросить тестеров, музыкантов и актеров, 
как лиц, занимающих более чем второстепенное место при создании 
игры, то остается всего одно имя Трэвиса Болдри (Тгам5 Ваюгее). И 
продюсировал, и программировал, и дизайнил, и рисовал, и озвучи- 
вал. Исключительный человек. Особенно если учесть ту задачу, с кото- 
рой он, пусть и с незначительными огрехами, справился: создать игру, 
которая бы удовлетворяла всем запросам поклонников жанра 


асНоп/ВРОЯ. 


Рае — странное существо, сплошь 
состоящее из трансплантированных 
органов, подшитых к хрупкому кос- 
тяку собственный идей. Вот идут 
мощные канаты мускулов от первого 
ОуаЫо, переплетенные с лентами 
мыщц от ОаЫо 1, откуда были поза- 
имствованы также кровеносная и 
пищеварительная система. Голо- 
вной мозг от Випдеоп Зеде, спин- 
ной — от Засгед, нервные волокна — 
откуда придется. Но соединяются 
они с рецепторами от того же ОаЫо, 
вживленных в свою (собственную!) 
кожу. Вуаля! Осталось только нало- 
жить макияж, привести прическу в 
соответствие модным веяниям 
ММОВРОС и отправить новоиспечен- 
ного красавца спасать мир. 

И все же в первую очередь вспо- 
минается ОаЫо. Его стержневая 
структура уровней, уходящих все 
глубже и глубже в неизвестность под, 
маленькой деревенькой. Только вот 
конца-края у Рае не видно. Нет сво- 
его ада, нет главного босса, который 
сидит за семью печатями, дожида- 
ясь своего часа. Подземелья сменя- 
ют друг друга, одно за другим, сотня 
за сотней. Кажется, еще немного, и 
покажется обратная сторона матуш- 
ки-Земли. Поговаривают, что кое- 
кто добирался и до 1000 уровня. Ка- 
кие твари бродят там, в глубине? Ес- 
ли у вас достанет терпения, вполне 
можете узнать сами. 

Именно такая структура, заложен- 
ная еще отцом-прародителем жанра, 
обеспечивает безостановочную мя- 
сорубку. Зачистили уровень — шась 
на следующий. Никаких задержек с 
переходами, никаких открытых лока- 
ций. Одни бесконечные, яркие, гене- 
рирующиеся на лету переплетения 
коридоров и залов. Разнообразие 
привносят лишь сменяющиеся текс- 
турыи новые виды кровожадных мон- 
стров, сбежавшихся кто откуда: орки, 
огры, гоблины, гнолы, наги, привиде- 
ния, вампиры, зомби, скелеты, бе- 
холдеры, волки, тигры, драконы, ви- 
верны и прочая и прочая. Вся этажив- 
ность любит скопом наваливаться и 
быстро умирать, разбрасывая в раз- 
ные стороны золотишко и тонны все- 
возможного железа. К слову, они пы- 
таются убегать, находясь при смерти. 
А лучники все время отступают, не 
допуская ближнего боя. 

Выдаваемая движком картинка 
нарочито мультяшна и радует весе- 
лыми красками, кругленькими моде- 
лями и плавной анимацией персона- 
жей. Особенно впечатлили тени, от- 
брасываемые от предметов при по- 
явлении сверкающего, как новогод- 
няя елка, героя. Вместе с тем игра 
абсолютно нетребовательна и жиз- 
нерадостно бегает даже на машин- 
ках ниже среднего. 

Воспользовавшись опытом Сао 
|, Трэвис реализовал, пожалуй, са- 
мую безумную технологию генера- 
ции предметов на основе префиксов 
и суффиксов. Ихне просто много. Их 
ЧЕРТОВСКИ много. До такой степе- 
ни, что впервые приходит понима- 
ние, что возможность выбора — суть 
зло, и с тоской вспоминаются те зо- 


лотые времена, когда на полках был 
всего один сорт кефира, хлебобу- 
лочные изделия делились на хлеб и 
батон, а мороженое — на пломбир 
на палочке и пломбир в стаканчике. 
Все просто, все понятнс. Здесь же 
приходится долго и внимательно ко- 
паться в грудах предметов, переби- 
рая каждый клинок и сверяя его ха- 
рактеристики с собратом. У некото- 
рых железок внушительных список 
бонусов едва помещается на экран 
монитора. Встречаются и просто ди- 
кие комбинации. Как вам шапка для 
лучника, требующая 100 Оежещу, и 
дающая +30 силы, +5 к владению 
двумя мечами и +10% кшансу поста- 
вить блок щитом? Среди вороха по- 
добного металлолома весьма за- 
труднительно откопать что-то на са- 
мом деле стоящее. Но, надо при- 
знать, процесс выбора обмундиро- 
вания увлекателен как нигде. 

Городок, уютное скопление дере- 
вянных домиков со снующими туда- 
сюда редкими жителями, предлага- 
ет весь комплекс услуг “для устав- 
шего манчкина": магазины, лекари, 
кузнецы воспринимаются как само 
собой разумеющееся. Гоблины все- 
гда готовы выковырять ценный сап- 
фир из перчатки, аферист (дагЫег) 
продает "кота в мешке" — предмет с 
необъявленными свойствами, а хит- 
рый мастеровой предлагает услуги 
по перековке вещей. С последним 
надо быть особенно осторожным. 
Ваша любимая броня вполне может 
получить кучу новых характеристик, 
в ней появится пара дырок для кам- 
ней (которые добавят еще полезных 
свойств), но есть опасность полу- 
чить "голый" панцирь, с которого 
слетели все бонусы. Кроме того, 
здесь протекает небольшая речуш- 
ка, в которой что-то плавает. А тор- 
говцы не прочь продать удочку. Из 
чего следуют увлекательнейшие ми- 
нуты, проведенные за рыбной лов- 
лей. Для кого? Конечно же, для на- 
шего питомца. 

Идея домашних зверюшек (и тем 
более напарников) не нова. Но в Рае 
ее реализация если не оригинальна, 
то, по крайней мере, забавна. В про- 
цессе создания персонажа, опреде- 
лившись с полом, внешним видом и 
именем, необходимо также выбрать 
себе любимца — собачку или кошеч- 
ку. Они суетятся под ногами, тявка- 
ют/мяукают, растут в уровнях, таска- 
ют предметы, принимают подарки в 
виде бижутерии и кушают рыбку. А 
рыбката не простая. То ли из-за вол- 
шебных вод местной речушки, то ли 
из-за атомной электростанции, 
сбрасывающей внее свои отходы, но 
звереныша, слопавшего такой пода- 
рок судьбы, начинает конкретно плю- 
щить. Приятного мало, знаете ли, ко- 
гда верный друг, робко повизгиваю- 
щий у вас за спиной при виде гобли- 
нов, вдруг превращается в здорову- 
щего бехолдера и начинает рвать 
этих зеленокожих карликов на куски. 
Боец из него все равно слабый, и си- 
ла зависит от вида и качества съе- 
денной рыбки, но отвлечь толпу на- 
падающих может. Причем без всяко- 
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го риска для жизни. Убить его невоз- 
можно, и если свести его здоровье 
под ноль, то котик (или собачка) на- 
чинается просто носиться кругами, 
уже никак не вмешиваясь конфликт. 
Зато мы смертны, и еще как. Не- 
смотря на то, что килограммы наве- 
шанного железа начинают изме- 
ряться тоннами, а само оно искрится 
от магии, десяток огров с артилле- 
рийской поддержкой со стороны ма- 
гов способны за несколько секунд 
сделать из рыцаря сплюснутые и 
прожаренные консервы. И тогда на 
выбор дается три варианта. Само 
собой, не "“ожить в городе, оставив 
все вещи на месте смерти“ — неу 
всякого терпения хватит пробежать 
заново 50-500 уровней, если запа- 
мятовал кинуть портал в город. И ко- 
нечно не "загрузить последнее со- 
хранение" — Рае предлагает клас- 
сическое "Зауе апа Ехй". Игра позво- 
ляет или очнуться на этом же уровне, 
потеряв при этом определенное ко- 
личество опыта, или очнуться на 
ближайшем уровне, потеряв немно- 
го денег, или оставить все деньги на 
месте смерти и очнуться на несколь- 
ко уровней выше. Варианты на са- 
мом деле хитрее, чем кажутся. Опыт 
в Рае — драгоценность. Начисляет- 
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ся не так быстро, как хотелось бы. А 
болтание туда-сюда по уровням чре- 
вато задержкой в выполнении зада- 
ний, которые на первых порах слу- 
жат не только значительным источ- 
ником опыта, но и славы. 

Да-да. Слава (фате) здесь важна 


- неменьше, чем опыт, получаемый за 


убийство монстров. Каждого ее но- 
вого уровня ждешь с нетерпением, 
задания выполняешь с остервенени- 
ем и новому титулу, вроде "народ- 
ный герой", радуешься с упоением. 
Некоторые вещи можно одевать 
лишьсопределенным уровнем "сла- 
вы” (эй, деревенщина, эти сапоги 
может носить только прославленный 
рыцары!). За нее дается целых 4 (че- 


.тыре!) очка умений (5КЯ рот) — за 


обыкновенный уровень всего лишь 
два. А при наличии денег можно при- 
платить местному трубадуру, чтобы 
он своими песнями поднимал и под- 
нимал вашу популярность. Но только 
раз от разу он требует все большего 
количество золота. 

Задания генерируются автомати- 
чески и не балуют разнообразием: 
"Ах, злющий-презлющий вампир за- 
брал уменя топор и спрятался на 45- 
ом уровне. Убей его, принеси кольцо 
ия дам тебе денег (и опыт, и славу)"; 
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"Я туг прослышал, что банда орков 
собирается устроить налет на город. 
Они обговаривают свой зловещий 
план на 50-том уровне. Иди и убей 
их". Поручений постоянно много. 
Только выполнил одно, сразу же под- 
совывают другое, которое заставляет 
спускаться все глубже и глубже в под- 
земелья, резать монстров и любо- 
ваться на медленно удлиняющуюся 
полоску полученного опыта, сигнали- 
зирующую о скором уровне. 

Предложенная схема развития 
персонажа не утомляет древовид- 
ной структурой — сразу же вывали- 
вается полный список из 15-ти спо- 
собностей, куда можно разбрасы- 
вать очки. Характеристики персона- 
жа включают все те же классические 
Экепай, Бежету, \/НаМу, Мадкю, 
влияющие на силу удара, точность 
попадания, защиту, жизнь, выносли- 
вость и количество маны. Ведется 
точная статистика, отмечающая, 
сколько денег заработал, сколько 
монстров освежевал, сколько сун- 
дучков вскрыл (кстати, будьте осто- 
рожны, некоторые сундучки могут 
показать полуметровые зубы). Книга 
заклинаний, хоть и не радует малым 
количеством слотов, позволяет вы- 
зывать всяких неприятных товари- 
щей себе на подмогу, метать молнии 
и усиливать свои характеристики. 
Таким образом, данная схема разви- 
тия позволяет создать персонажа 
какой угодно направленности. Чис- 
того воина, с трудом выучившего за- 
клинание идентификации, с двумя 
топорами в руках. Мечника со щи- 
том. Лучника с арбалетом. Мага с 
посохом. Или полувоина — полума- 
га. Можно создать кого угодно. Бла- 
го, от раскачки со временем что-ли- 
бо перестает зависеть, и необходи- 
мые характеристики вырастают бла- 
годаря одеваемым предметам. Т.е. 
можно долго и упорно качать тупого- 
лового дровосека, а потом нацепить 
кольцо с +60 к магии, чтобы выучить 
кучу полезных заклинаний. Для быс- 
трого переключения между заклина- 
ниями используется система Е1- 
[12, знакомая по ОаЫо |. 

Минусов у Рае на самом деле не 
много и абсолютно не понравиться 
она может только ярому противнику 
жанра. Во-первых, это уже упомина- 
емая сумасшедшая система генери- 
рования предметов. Во-вторых, 
уровни, созданные с помощью мест- 
ной технологии рандомизации, ино- 
гда демонстрируют совершенно не- 
вменяемое переплетение комнат и 
коридоров. В-третьих, вещи у афе- 
риста обновляются лишь во время 
возвращения в город. Было бы удоб- 
нее их сменять каждый раз при об- 
ращении. В-четвертых, из речки уже 
в самом начале, при должной усид- 
чивости, можно наловить не только 
рыбок, но и подцепить на крючок ку- 
чу весыма дорогих вещей. Дисба- 
ланс, однако. В-пятых, отсутствие 
многопользовательского режима. 
Хотя бы для двоих. Хотя бы в локаль- 
ной сети в кооперативе побегать. Но 
нет. А на нет и суда нет. 


5 6 т 


Замечательная песочница для по- 
клонника асвоп/ВРС и манчкина по 
совместительству. Завалы оружия и 
брони, свободная система развития 
персонажа, удобство управления, 
бесконечное исследование генери- 
руемых уровней, уничтожение десят- 
ков самых разношерстных полчищ. 
Минусы есть, но незначительные, 
робко строящие глазки за спинами 
очевидных достоинств. Яркая стили- 
стика, всполохи спецэффектов, от- 
личная озвучка и атмосферная музы- 
ка. Все, что необходимо для обеспе- 
чения ‘легкого, приятного и ненапря- 
женного отдыха за компьютером. 


к" 9 . же - 
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Бригада Е: Новый АЛЬЯНС 


Жанр: Тактика/ВР@а 

Разработчик: Арегоп 

Издатель: "ТС" 

Количество СВ в оригинальной 
версии: 2 

Похожесть: Уаддед Афапсе, "Опе- 
рация Зйет Зюгт" 

Системные требования: Репйит 
Ш-Т СНг, 512 МЬ НАМ, 32 МЬ ЗО 
Маео Сага, Зоипа Вачег СотрайЫе 
Зоипа.Сага, 2 СЬ Нага Ос Зрасе 


Интересно, какие ассоциации у 
вас вызывает слово "Бригада"? 
Может быть, вы вспоминаете ар- 
мейское подразделение соответ- 
ствующего уровня? Или припоми- 
наете рассказы об интернацио- 
нальных бригадах, сражавшихся 
в Гражданской войне в Испании? 
Аможет быть, вам в голову прихо- 
дит мысль о новой игре, создан- 
ной командой Арегоп и выпущен- 
ной на рынок "1С”? В последнем 
случае мне остается только про- 
изнести сакраментальное “тогда 
мы идем к вам!", и заглянуть на 
огонек с небольшой подборкой 
мыслей, возникшей у меня при 
осмотре проекта “Бригада Е5: 
Новый Альянс”. 


Жанр нашего сегодняшнего героя — 
тактическая стратегия с элементами 
ВРС. В принциге, впоследнее время 
хороших игр в данном направлении 
игростроения появляется немного, и 
пользователям зачастую доводится 
играть в бездарные поделки, или же 
смежные игры. Но порой выходят 
настоящие Тактики, для которых и 
прописной буквы не жалко, и тогда 
мы "зависаем" у компьютеров на не- 
делю, пока не пройдем новую игру 
вдоль и поперек, и не исследуем са- 
мые малозначительные закоулочки 
и возможности. К счастью, "Бригада 
Еб5” скорее относится к последней 
категории. По крайней мере, о вре- 
мени, проведенном за ее прохожде- 
нием, я нисколечко не пожалел, чего 
и вам желаю. 

Но вначале — вкратце о сюжете. В 
небольшом латиноамериканском го- 
сударстве Палинеро произошел пе- 
реворот. Король Карлос Мариано и 
его семья были убиты, а власть за- 
хватил Национально-Демократичес- 
кий Фронт. Как частенько случается 
после революций, Фронт расколол- 
ся. Авсе из-затого, что одного изего 
руководителей обвинили в убийстве 
короля (дескать, остальные тут ни 
при чем) и покушении на государ- 
ственную власть. Само собой, обви- 
няемый отказался признавать “вы- 
думки" соратников и даже сумел бе- 
жать из зала суда. И теперь страна 
раскололась на несколько лагерей, 
враждующих друг с другом. Во главе 
одного из них стоит как раз новое 
правительство. Второй ведет к побе- 
дам мятежный генерал. Ну а третий 
представляетсобой аморфное обра- 
зование "рыцарей без страха, но не 
без упрека” — контрабандистов и 
бандитов всех мастей. Что же касает- 
ся нашего героя, это иностранец, ко- 
торому волею судьбы довелось бы- 
вать в Палинеро во время означен- 
ных событий. Его схватили и заклю- 
чили в концентрационный лагерь; а 
потом предложили отработать сво- 
боду службой на одну из сторон... 

Поначалу нам предстоит опреде- 
литься со своей профессией. При 
желании, можно выбрать готового 
героя, и не особо заморачиваться 
всем остальным. Но настоящий про- 


фессионал предпочтет ответить на 
вопросы анкеты (среди которых по- 
падаются весьма забавные — чув- 
ством юмора Арегоп явно не оби- 
жен). И только потом, посмотрев на 
результат, отправиться в джунгли 
Палинеро искать свою судьбу. 
Правда, мы не станем безликим 
рядовым солдатом на службе одной 
из трех сторон. Нас нанимали ради 
создания спецподразделения, гото- 
вого на все и способного выполнить 
любую, даже самую невозможную 
задачу. А для того, чтобы у нас не бы- 
ло сомнений в честности работода- 
телей, каждое задание будет оплачи- 
ваться (гонорары весьма высоки, и 


жаловаться не придется). С другой 
стороны, никто не запретитподраба- 
тывать на другую сторону (если, ко- 
нечно, вы сумеете с ней договорить- 
ся и вас не застрелят еще на стадии 
появления на карте). Или вовсе вы- 
полнять побочные квесты, каковых 
превеликое множество. Впрочем, 
давайте на минутку отвлечемся и по- 
говорим о ролевой системе в игре. 
Система сия вполне стандартна 
для аналогичных проектов — основ- 
ные характеристики, ряд дополни- 
тельных, а также навыков. Однако 
традиционного распределения опы- 
та и продвижения по уровням нет, 
разработчики предпочли пойти по 
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пуги, близкому к Мотомипа и "Опе- 
рации Зет Зюгт". При использова- 
нии навыков они постепенно прока- 
чиваются (так же, как и соответству- 
ющие им характеристики). Соответ- 
ственно, герой, который увлекается 
использованием ружей с оптически- 
ми прицелами, вскорости станет на- 
стоящим снайпером. А предпочита- 
ющий пулеметы уже через пару дней 
игры станет выкашивать врагов на 
своем пути меткими очередями. Не 
знаю, как вам, а мне такая система 
развития нравится (по крайней ме- 
ре, для тактических игр), и ее можно 
записать только "в плюс". 

Но вернемся к заданиям, которые 
встретятся герою (героине) на про- 
сторах Палинеро. В основе своей 
все задания делятся на две группы 
— "принеси" или "убей". Но иногда 
встречаются интересные вариации. 
Кпримеру, когда нас попросят разы- 
скать двенадцать бутылок отличного 
вина, разбросанных по разнообраз- 
ным городам. Порой задания можно 
выполнять несколько странными 
способами, используя особенности 
движка игры. К примеру, он позволя- 
ет собирать предметы со всей кар- 
ты, при условии, что на ней нет вра- 
гов. Благодаря этому в одной из 
миссий вы можете пристрелить вра- 
га через окно, а потом забрать с его 
безжизненного тела важный чемо- 
данчик, даже не заходя в запертую 
комнату. Что ж, смахивает на не- 
большой недочет, но не будем слиш- 
ком строго судить разработчиков, 
ведь все мы ошибаемся хотя бы раз 
в жизни. Кстати, помимо заранее 
прописанных заданий существуют и 
случайные квесты. Так что, если хо- 
тите немножко подзаработать и раз- 
влечься, периодически проверяйте 
стандартные ветки диалогов у МРС, 
и квесты придут к вам сами. 

Нам несколько облегчили жизнь, 
подсветив тех из МРС, кто важен для 
жизни и прохождения. Так что, зайдя 
в город или на любую другую лока- 
цию, проверьте, кто может вам на 
ней понадобится. Нам покажут не 
только ключевых персонажей, но и 
торговцев, докторов, банковских 
служащих. В общем, жизнь в Палине- 
ро в чем-то легка и вольготна — не 
приходится бегать по всему городу, 
высунув язык, в поисках единствен- 
ного торговца. Да и сами локации не 
так уж и велики. Разработчики реши- 
лине перегружать компьютеры поль- 
зователей и разделили крупнейшие 
города на несколько частей, чтобы и 
нам было удобнее, и нашим желез- 
ным друзьям стало чуток полегче. С 
важнейшими МРС можно погово- 
рить. При этом они могут вам дать за- 
дания, и здесь есть одна хитрость, 
которую не сразувсе замечают. Дело 
втом, что угероя есть немаловажный 
параметр Харизма, помогающий при 
общении и торговле. И если вам 
предлагают задание, а вы откаже- 
тесь от его выполнения, числовое 
значение Харизмы упадет. Надо ли 
говорить, что излишне разборчивые 
герои могут довести эту характерис- 
тику чуть ли не до нуля. Имне остает- 
ся им порекомендовать только одно 
— почаще записываться перед раз- 
говором (благо, с сейвами здесь все 
в порядке — где хочешь, там ими и 
занимайся). В остальном ничего осо- 
бенного в диалогах нет (поговорить 
толком с обыкновенными жителями 
мира не получится, нет такой воз- 
можности, даонаи не сильно нужна). 

Сама по себе карта страны неве- 
лика, но так кажется только на пер- 
вый взгляд. Постепенно, путешест- 
вуяпомируи общаясь с МРС, вы нач- 
нете открывать для себя все новые и 
новые области. Вскоре почти вся 
территория будет пестреть интерес- 
ными локациями, а рядом с вами бу- 
дуг перемещаться отряды дружест- 
венных, враждебных или нейтраль- 
ных сил. Что интересно, жизнь про- 
должает идти, даже когда мы ничего 
не предпринимаем. Силы прави- 
тельства сражаются с повстанцами, 
и это отражается на глобальной кар- 
те. Мне, правда, так ни разу и не уда- 
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лось успеть к какому-нибудь из по- 
добных сражений, уж больно они 
скоротечны, но надежды пока не те- 
ряю. Жаль только, что крупномас- 
штабных атак на позиции противни- 
ков компьютерные отряды не пред- 
принимают, оставляя это на долю 
игрока. Впрочем, будь по-иному, 
нам было бы гораздо. скучнее в этой 
латиноамериканской стране, так что 
не будем привередничать и посмот- 
рим на боевую систему. 

Разработчики решили отказаться 
от такой характеристики, как Асйоп 
Ройтз, и приняли за основу времен- 
ной фактор. То бишь, каждое дей- 
ствие требует определенных затрат 
времени (в зависимости от боевой 
ситуации и ваших умений). В режиме 
активной паузы (или даже не исполь- 
зуяее) мы отдаем команды, а персо- 
наж и его напарники их исполняют. 
На самом деле, эта система по духу 
особенно не отличается от исполь- 
зования АР, зато становится гораздо 
более гибкой. Судите сами — мини- 
мальное количество АР на действия 
в пошаговых тактиках — 1. Ав "Бри- 
гаде Е5” действие может длиться, 
скажем, 0.53 секунды. Соответ- 
ственно, за одну секунду можно вы- 
полнить больше одного действия, в 
то время как за 1АР в пошаговых так- 
тиках — максимум одно. На мой 
взгляд, подобную систему было бы 
неплохо перенять и другим анало- 
гичным играм. И хотя Арегоп не яв- 
ляется пионером в ее внедрении, 
эта команда в совершенстве ей ов- 
ладела. 

Конечно же, бой невозможен без 
оружия. А его в игре превеликое 
множество. От пистолетов до снай- 
перских винтовок, от гранат до мета- 
тельных ножей. По сути, большин- 
ство современных систем ручного 
вооружения в "Бригаде Е5" реализо- 
вано. При этом характеристики ору- 
жия вполне приемлемы и более-ме- 
нее соответствуют реальным образ- 
цам. Плюс к тому, некоторые типы 
оружия подвержены “апгрейду". На 
них можно установить лазерные це- 
леуказатели, глушители, подстволь- 
ные гранатометы, оптические при- 
целы. Для каждой “пушки” есть не- 
сколько типов патронов, различаю- 
щихся по наносимому урону. В об- 
щем, разнообразие поражает в хо- 
рошем смысле этого слова. Допол- 
нительной фишкой являются по- 
дробные описания каждого “ство- 
ла", встречающегося в игре. Так же, 
как и каждого предмета экипировки. 

Да, дамы и господа, со снаряже- 
нием все обстоит не менее хорошо. 
Я бы даже сказал, отлично. Вы смо- 
жете найти и бронежилеты, и техни- 
ческие руководства к автоматам, пу- 
леметам е., и аптечки, и пластины 
для усиления брони. Короче говоря, 
чего здесь только нет. Есть даже ма- 
скировочная краска, от которой тоже 
бывает польза. Главное, чтобы у иг- 
рока хватило денег на все это вели- 
колепие, ато стоят многие вещи до- 
роговато, и не каждый отряд спосо- 
бен заплатить за них. Даещеинаем- 
ники, которых вы принимаете в ко- 
манду, каждую неделю требуют за- 
конных “тугриков”" (лично я вообще 
из-за этого предпочитаю ходить в 
одиночку — и хлопот меньше, и 
деньги целы). 

Завершая разговор об оружии и 
снаряжении, не могу не сказать еще 
о двух вещах. Во-первых, не забы- 
вайте регулярно чистить свои ство- 
лы, они имеют тенденцию загряз- 
няться. И, во-вторых, старайтесь как 
можно раньше расширить пределы 
инвентаря. Изначально мест в нем 
для предметов немного. Но поти- 
хоньку вы сможете приобрести ре- 
мень, поясные сумки, рюкзак. После 
этого жизнь станет гораздо ком- 
фортней и не придется мучительно 
выбирать, какой же из трофеев вы- 
нести с поля боя. Впрочем, пробле- 
ма несколько сглаживается тем, что 
трофеи остаются в локациях, в кото- 
рые можно попасть неоднократно. 
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Наша МальВина, она же девочка с кроваво-красными волос 
не просто героиня. Это откровение. Она, вобравшая в себя 
светлое от Баффи, Лары Крофт и прочих "Ангелов Чарли" 
’ и все самое темное от Блейда, Разиеля и средневекова 
ции, с успехом баллотировалась в статус “народной 
безумно любимой МАССАМИ. Она, спортсменка, акроб 


ку о том, что давным-давно злой- 
плохой вампир по имени Коган звер- 
ски убил всю ее семью, спалил ее 
родной дом, зарезал Артемона, по- 
рубил на дрова Денежное Дерево, 
скрутил Буратино (сегодня без то- 
чек!) нос бубликом и в неистово 
гнусном порыве азарта превратил 
МальВину в данпиршу (недочеловек, 
недовампир). Наивный, он, надо по- 
лагать, не был знаком с таким по- 
этичным понятием, как "вендетта"! 
Коган был неслыханно удивлен то- 
му, что девочка обретенным клыкам 
не обрадовалась. Она даже страшно 
обиделась. Со временем травма 
детства породила в ней ярость. Еще 
в первой части МальВина предпри- 
няла попытку дать ход скопившейся 
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|1 унее обиде, правда, неудачную. Ко- 
|. гану удалось скрыться, и ей при- 
у шлось довольствоваться лишь тол- 


пами фашистов. Но полукровка ре- 
шила не останавливаться на дости- 
гнутом. Десятки лет МальВина толь- 
ко и занималась тем, что резала и 
кромсала. Она весьма преуспела в 
|] к этом деле. Припадки бесконтроль- 
ной ярости одолевали ее все чаще. 
И, наконец, она подошла к кульмина- 
ционному моменту своей творчес- 
кой деятельности... 

Действие сиквела разворачивает- 
ся уже в 2000-ом году. Девочка, об- 
чившись в вечернее платье, реша- 


анести визит в роскошный особ- 
эбщийантуражи обстановка ко- 
` заставляют провести явные 

: пели с одним из эпизодов к/ф 
"МЕ а: Перезагрузка") одного из 
пот в Когана. Радушный прием 


бер ебя братья по крови. 

ПорлетТого, как вопрос с потомком 
успешно разрешен, МальВина пере- 
ева в привычный костюм из 
кожи Убитых ею летучих мышей и 
идет крошить нечисть в подворотнях, 
барах, метро, подземельях и прочих 
живописных местах. Позднее в этой 
трогательной истории для пущей ин- 
триги появляется подлый заговор со- 
общества вампиров против сообще- 


с маниакальными наклонностями и, наконец, про 
благодаря своему мрачному обаянию и двум внушите. 
натонких изящных ручках, завоевала себе тысячи и тыс. 
ков по всему миру. За ее тенью так же угадывались 
геймплей, отточенный баланс и мрачная, но приятная сеВАВУ закален- | 
ного геймера атмосфера священной войны с ненависти № нацист- 
ским произволом... Но все это — ничто по сравнению с Ней. Героиней, 
которая бесстрашно пойдет на новые орды несчастных'ириспешни- 
ков Тьмы и привлечет на свою правую сторону толпы потенциальных 
игроков, готовых с легким сердцем выложить на прилавок свой кров- 
ный хрустящий доллар... Господа геймеры, наш час “Х” настал. 


Готовьте цветы, шампанское и... водку с хлебным ломтиком. 


Часть первая 


Никогда еще он не был в таком вос- 
торге отсобственной дееспособнос- 
ти. Слово "вампир" влило в него за- 
ряд положительной энергии. По про- 
сторам его черепной коробки витала 
только одна мысль "Это будет ше- 
девр, мой бенефис!" Его творческий 
талант сдетонировал. Писатель с не- 
виданной ранее яростью рвал на 
клочки судьбы придуманных им ге- 
роев. Пару раз ловил себя на попыт- 
ке перегрызть случайно подвернув- 
шийся под руку кабель верного ему 
компьютера, пил на брудершафт с 
придуманной им вамппиршей исвы- 
ражением признательности на лице 
выслушивал ее семейные драмы — 
переживал их вместе с ней, плакал 
навзрыд, кусал себя за локти, изда- 
вая нечеловеческий вой; дрался с 
мерзким отродьем уличных кровосо- 
сов, перепрыгивая от одного угла 
комнаты к другому, раздосадовано 
ломал стулья, оглашая безмолвству- 
ющее окружение криками: “За что, 
за что же?"; сотни раз падал замерт- 
во, сплевывая кровью, проклинал 
бесчисленные колотые раны и клял- 
ся отомстить мирно стоящему непо- 
далеку шкафу. Целыми днями вер- 
телся перед зеркалом, пытаясь на- 
щупать у себя клыки — злобно рычал, 
скалясь потрескавшемуся от напря- 
женности обстановки зеркалу. Ну и, 
конечно, как это и проложено в по- 
добном случае, рвал на себе волосы, 
грозясь ощипать, как курицу, свою 
музу, если она тотчас же не подкинет 
что-нибудь драматическое, терзаю- 
щее душу и не дающее уснуть долги- 
ми зимними вечерами. Работа кипе- 
ла целую неделю беспрецедентного 
затворничества. Каждое утро он с 
чувством исполненного долга засы- 
пал в самых неожиданных местах. 
Творческий процесс иссушал его за- 
пас сил до последней капли. По но- 
чам снились страшные сны. К нему 
приходили духи прошлого и указыва- 
ли дальчейший ход событий в его 
произведении. Во сне он иногда сто- 
нал, ворочаясь и обезображивая 
простыню. "О, дочь моя! Мои дука- 
ты!" вопрошал он, яростно сжимая 


кулаки. Временами вскакивал и с 
воплями преисполненными отчая- 
ния кричал "Да, судьи, блин, ну кто 
же вы? Черти что ли?" 


Сразу после открытия загрузоч- 
ного занавеса становится ясно, 
кому досталась львиная доля 
любви и стараний разработчи-, 
ков. МальВина 2 — это театр од- 
ного актера. Главная героиня — 
девочка с кровавыми волосами, 
в дорогом прекрасно отрисован- 
ном и анимированном вечер- 
нем туалете, с королевской 
статью иточеными чертами ли- 
ца — смотрится просто вели- 
колепно. Ее многополигональ- 
ная модель и почти фотореали- 
стичная текстура намертво № 
приковывает к себе взгляд иг- 5% 
рока, отвлекая его от менее 
выразительного окружения. 
Подаренная технологией и 
МоНоп Сарге анимация 1% 
удивительно плавна и точна. 
Изящные движения смот- 
рятся особенно хорошо, ког- 
да дело доходит до акробати- 
ки — одного из главных новов- Ш 
ведений сиквела. МальВина по- 
коряет водосточные трубы, пере- 
летает с жердочки на жердочку, 
скользитпо перилам, находупереру- 
бая противников напополам (зрели- 
ще, надо сказать, весьма достойное). 
Все эти многочисленные пируэты на 
высоте, неотвратимо вызывающие 
стойкие ассоциации с Рипсе о!Регза, 
добавили в игру новую перспектив- 
ную составляющую. Ее прекрасное 
исполнение заставило бы нас одно- 
значно записать акробатику в досто- 
инства игры, если бы не грабли уп- 
равления, но о них ниже по течению. 

К сюжетной составляющей разра- 
ботчики подошли без особого изыс- 
ка, но достаточно логично и душе- 
щипательно. Не хватает только упав- 
шего в реку мячика и Байкала кроко- 
дильих слез. 

На протяжении порядком затянув- 
шегося кровавого слалома на на- 
цистских базах из первой части игры 
героиня ненавязчиво поведалаигро- 
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ства людей (куда уж без этого?). 
Есть, кстати, версия, что в следую- 
щей части нас ждет межпланетный 


{ конфликт с воинственными дятла- 
№ ми-кровососами. МальВина станет 


Гагариной? Стрелкой? Отчего же 
нет. Вполне вменяемо и ориги- 
нально. Эту идею разработчикам 
определенно стоит взять "на ка- 
рандаш". 


Часть следующая 


Продюсер — Писателю 

Все замечательно! Просто от- 
лично! Красота, да и только! Вам и в 
правду равных нет, товарищ "худож- 
ник”! Книжки вам надо писать! Вы 
ценное приобретение для нашей 
конторы. Это я вам говорю как глав- 
ный по творчеству в нашем распре- 
краснейшем коллективе. Какой пас- 
саж, какие эпитеты! Вы — путевод- 
ная (или как ее там) нить в светлое 


`будущее, призрак классики, не ина- 
* че! Так держать! Ваши произведения 


лягут в основу будущего шедевра — 
обещаем. Спасибо за сотрудничест- 
во! Вы первый на очереди к просмо- 
тру релиза, запланированного на 
День Благодарения. 

Любитель безмерно высокого ис- 
кусства и вечный почитатель Вашего 
таланта, Эльмир Георгиевич Ков- 
шеглот. 


Писатель — Продюсеру 

Как же вы так? Где же моя "утон- 
ченная на лицо и сердце суровая 
жертва обстоятельств"? Откуда эта 
рыжая бестия? Ведь героиня — это 
та самая основа драмы! Что же вы с 
ней сделали... Что же вы за вертеп 
устроили в моем маленьком мире, 
где каждого персонажа я настраи- 
вал как гитару и поочередно дергал 
струны для дальнейших сюжетных 
разворотов? Где слезы, где же тра- 
гедия? К чему столько крови? Ее 
ведь должно быть строго ограничен- 
ное количество! В ней не должны 
утопать, она должна капать с потол- 
ка, играя на нервах, разрывать груд- 
ные клетки недругов драматически- 
ми фонтанами, вызывая слезы со- 
страдания у жителей города Абсо- 


” лютного Беззакония. Леденящий 


‘ужас и страх должен был угадывать- 
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ся на лицах героев! Бедствие, безы- 
сходность — вот, что я хотел пока- 
зать своим сценарием! А вы, что 
сделали! Это же бардак! Передаю по 
буквам: б-а-р-д-а-к! Умоляю, скажи- 
те мне, что вы ошиблись и прислали 
мне не то, что хотели! 

Находящийся на краю пропасти, 
ведущей черт-те знает куда, Вениа- 
мин Подлестничный 


Продюсер — Писателю 

Утешаю: вы получили как раз то, 
что нужно! Но вы, видно, чего-то не 
понимаете! 

Я внимательно изучил ваше досье 
— вы мне приглянулись, поэтому я 
вас и взял. Но в этой блистательной 
биографии не было ничего вроде 
"тормоз", а уже тем более "ручной 
тормоз"? Может, яне разглядел, мо- 
жет, мне следует найти там эти сло- 
ва сейчас и выставить вас за дверь с 
позором и без чека на ДЕНЫИ? Не 
глупите, пожалуйста! 

Вы, что же, не читали вывеску над 
нашей конторой? Наш основной век- 
тор развития именуется "Все гени- 
альное — просто до отвращения". 
Вы написали замечательно, теперь 
наше дело адаптировать это под иг- 
ру! Загнать литературный поток, 
скажем так, в дизайнерское русло! 
Вы свою часть работы выполнили, 
не мешайте нам делать свою! Наш 
девиз таков: "Даже кухарка сможет 
получить удовольствие от нашей иг- 
ры!" Наш прицел нацелен точно. 
Жертва — это широкие народные 
массы, которые жаждут сенсаций и 
глотают их с упорством голодных 
гиппопотамов. Уяснили? 

Все еще верящий в вас, Эльмир 
Георгиевич Ковшеглот 


Теперь о главном. 

Мы веруем в ту простую истину, 
что консолыьщик РС'шнику во многих 
вопросах далеко не брат, не друг и 
не товарищ. Что приводит в восторг 
одних, того вовек не разглядят дру- 
гие. И если оригинальная МальВина 
больше напоминала собой класси- 
ческий РС ТР$, то сиквел — это ско- 
рее типичный консольный слэшер. 
Сложно однозначно сказать, на 
пользу или нет пошла серии такая 
метаморфоза. Однако раз уж вторая 
часть вышла и на РС, то судить мы 
его будем по местным законам. 

Как уже было сказано, данная игра 
— ничто иное, как кубок по фехтова- 
нию. То есть: толпы врагов и все воз- 
можности к их немедленному, жела- 
тельно красивому, зрелищному и 
кровавому уничтожению. По поряд- 
ку. Теперь у МальВины есть целых 
пять основополагающих способов 
умерщвления противников: удар 
лезвием, удар ногой, огонь из писто- 
летов, гарпун и укус. Их умелое ком- 
бинирование позволяет насладиться 
эффектными и эффективными при- 
емами, которым она научилась со 
времен первой игры. Для вашего 
удобства в наличии также различные 
гимнастические упражнения и воз- 
можность захвата противника в каче- 
стве цели. Для комфорта: враги, ис- 
полнение которых оставляет прият- 
ное довольно впечатление. На пер- 
вый взгляд они кажутся однообраз- 
ными, но при ближайшем рассмот- 
рении деталей это ощущение пропа- 
дает. Все недруги делятся на три 
класса: предпочитающие рукопаш- 
ный бой, огнестрельное оружие и во- 
оруженные палками, лопатами и про- 
чими предметами обихода. Ироды 
отчаянно пытаются использовать 
свой ИИ: подбирают оружие павших 
соратников, не дают зайти со спины, 
наваливаются сообща (разве что 
измором не берут) — словом, пыта- 
ются сделать все, чтобы их убийство 
доставило игроку максимальное удо- 
вольствие. И этот желаемый резуль- 
тат действительно был бы достигнут, 
если бы не серия обидных "Но". 

Так что в следующей части — о 
вечном. 


Вечер у писателя прошел в твор- 
ческом буйстве. Горела свечка, ис- 
тошно надрывался телевизор, опус- 
тошалась бутылка чего-то явно алко- 
гольного, уготованная на черный 
день. Он сидел и, весьма литератур- 
но(такого приступа таланта он отсе- 
бя ранее и ожидать не мог), исполь- 
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зуя весь набор подаренных Далем 
слов, раскрашивал “главного по 
творчеству”, периодически припо- 
миная свою исключительность и его 
некомпетентность. Фонтан слово- 
форм бил в потолок, так что стекла 
краснели и на каждом восклицании 
"Да я вас, да вы кто такие?” готовы 
были лопнуть от возмущения. В эти 
секунды писатель олицетворял со- 
бой одновременно всех персона- 
жей, непонятно как возникавших в 
его нетрезвом уме: архангелом в та- 
почках и с бубном, Жанной Д’Арк на 
костре, соседским псом Шариком, 
который вот уже третий час кряду 
тщетно пытается укусить футболь- 
ный мяч. Дух агонии обиженного че- 
ловека витал по комнате и бил чер- 
паком по мусорному ведру, испол- 
няя на бис матерные частушки и вы- 
кидывая залихватские коленки. От- 
чаявшиеся уснуть в этот вечер сосе- 
ди с упорством барабанили по сте- 
нам (за последние несколько меся- 
цев они в этом деле натренирова- 
лись так, что им в пору было защи- 
щать по этой интереснейшей тема- 
тике докторскую). Для Писателя на- 
ставал конец света. Он задул свечку 
и приготовился умирать. 


Часть последняя 


Так, первое, самое значительное 
"Но!", как это ни печально, кроется в 
банальном — потерять контроль над 
происходящим просто. Когда Маль- 
Вина бежит по коридорам, обезглав- 
ливая и расчленяя, ломая мебель и 
периодически пользуясь услугами 
доноров, — этозрелище, доставляю- 
щее удовольствие. Но бывает и так, 
что фантазия дизайнеров загоняет 
несчастную в вольер, закупоривает 
его со всех сторон обвалами и учиня- 


етформенное издевательство. Полу- 
кровка дикой кошкой мечется между 
врагов, крутится юлой, периодичес- 
ки попадая под нескромные удары 
лопат и бейсбольных бит. Когда не- 
обходимо резать глотки в ускорен- 
ном темпе, обезумевшая в кровавом 
угаре окружающего камера порой 
обнаруживает себя в самых интерес- 
ных, но никак не способствующих 
эффективной игре, местах: то под 
юбку залезет, то за столбом спрячет- 
ся. Классический видсо спины Маль- 
Вины в первой части был бы более 
удачным вариантом. Из-за постоян- 
ной смены ракурсов приходится пе- 
ресматривать расположение клавиш 
движения. Так, еще секунду назад 
клавиша `\М/` двигала героиню впе- 
ред, но камеру предательски снесло 
вправо — и героиня начала по инер- 
ции заворачивать влево. Неудобно, 
родная! Временами просто не хвата- 
етпальцев нато, чтобы использовать 
все необходимые клавиши, отдан- 
ные под левую руку. Как бы компен- 
сируя вынужденные неудобства, 
МальВину научили раскидывать вра- 
гов, цепляя их предварительно на- 
ручной цепью. Они, подобно кеглям, 
разлетаются по разным углам, де- 
монстрируя возможности физичес- 
кого движка. Но когда нам предлага- 
ют решить своеобразный пазл "За- 
кинь одновременно четыре трупа на 
четыре музыкальные колонки“, уже 
не до зрелища — хочется немедлен- 
но принять холодный душ. Словом, 
игра недвусмысленно намекает на 
необходимость приобретения 
геймпада. Иначе может гарантиро- 
вать лишь головную боль. 
Неприятно удивила система авто- 
прицеливания. Дело в том, что 
МальВина выбирает целью лишь 
стоящего впереди противника, игно- 


рируя находящегося чуть сбоку. В 
дуэлях это не смертельно, но если 
противники нападают толпой, то 
очень даже летально. Героине явно 
не хватает сообразительности. Иг- 
рок, привыкший действовать молни- 
еносно, спотыкается о патологичес- 
кое нежелание полукровки действо- 
вать так, как это хочется ему (напри- 
мер, бросается на стоящего впере- 
ди слопатой врага, вместо того, что- 
бы напасть на беззащитного, стоя- 
щего чуть сбоку. И это само по себе 
зачастую просто таки фатально). 

Интерактивность теперь ограни- 
чивается лишь вредительством. 
Подбирать трофейную амуницию 
нельзя. Идея разработчиков из все- 
го огнестрельного оружия, оставить 
у МальВины лишь два пистолета, 
мягко говоря, не самая лучшая. Пи- 
таются они кровью и, надо полагать, 
стреляют ей же... Пистолеты, конеч- 
но, со временем обретают разные 
режимы стрельбы, но это дела не 
спасает — перестрелки теперь не 
вливают в кровь адреналина. Прихо- 
дится констатировать: задор первой 
части безвозвратно утерян. 

И, наконец, исчезла цельность ми- 
ра и его атмосфера, которая ясно 
чувствовалась в первой части. Там 
было ощущение Цели и Борьбы. Мы 
бежали, резали, сражались, прята- 
лись. И везде чувствовалось наше 
непосредственное участие, мы сами 
делали выбор, как, зачем и кого 
именно убить. Здесь же есть множе- 
ство локаций/комнат, где мы безос- 
тановочно с кем-то зачем-то дерем- 
ся. Очищаем комнату за комнатой, 
методично развешиваем врагов по 
люстрам, смотрим скриптовые сцен- 
ки. Со временем прохождение ста- 
новится однообразным. Чем дольше 
играешь, тем сильнее начинает бро- 


саться в глаза бесценность всех тех 
комбо-ударов, что даны МальВине. 
Современем обнаруживается самый 
эффективный способ — укус. И пос- 
ле этого драки превращаются в ма- 
лоинтересное петляние в.толпе вра- 
гов с целью укусить какого-нибудь 
зазевавшегося супостата. И так да 
тех пор, пока не перегрызем всех. 
Иные пути врагоистребления ис- 
пользовать просто лень. Не спасают 
ситуацию и суперспособности Маль- 
Вины (Вюод Васе, Зю-то ит.д.). Они 
получились какие-то невыразитель- 
ныеи не особо полезные (кроме ред- 
ких встреч с боссами). Все проходит 
на каком-то инстинктивном уровне, 
без участия разума. Система "прору- 
бись от урода “страшного" к уроду 
"ужасному" безжалостно вертит ше- 
стеренками, но уже где-то посреди- 
не игры желание продолжать бес- 
смысленное избиение удаляется, не- 
щадно хлопнув дверью. Скучно, 
МальВина! Нам бы мотивацию! Но ее 
нет. Принцип "Я дерусь, потому что 
дерусь" при вышеописанныхнеудоб- 
ствах неактуален. 


Смерти не случилось. Рано утромв 
дверь совершенно наглым образом 
позвонили. Коробка с игрой лежала 
на крыльце и терпеливо ждала. Кра- 
сивейшая готическая упаковка, об- 
клеенная рекламой с загадочными 
надписями. От первой, очень корот- 
кой и лаконичной, веяло неприяз- 
нью, отдругихдвух свежестью идейи 
новаторством подхода к РВ-компа- 
нии. Надписи гласили: "цена: 49.99", 
"Каждому купившему десять коробок 
за раз — в подарок пианино" и "А что 
ты сделал для вот уже третий год го- 
лодающего поголовья кенгуру? По- 
моги немедленно! Будь милосерден! 
Общество защиты животных и лично 
антилопа Маша (сочувствующая)". 
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Мы своим обзором методично пыта- 
лись убедить игровую обществен- 
ность в том, что игра безнадежно 
плоха? Это не совсем так. Игра где- 
то даже хороша (для своего жанра). 
Просто, на наш взгляд, стоило бы ее 
назвать не МальВина 2, а какие-ни- 
будь "Хроники МальВины: снова на 
лыжах“, чтобы меньше бросались в 
глаза претензии на славуоригиналь- 
ной игры. Все дело в том, что если 
внимательно посмотреть, то от ори- 
гинала осталось одна лишь главная 
героиня. Потерялось очень много, и 
все нити сошлись на боях. Не спо- 
рим, это придется по вкусу многим и 
даже, может быть, будет воспето. Иу 
игры, почести говоря, есть для этого 
все предпосылки. Здесь и симпатич- 
ная, немного глянцевая и чуть сма- 
занная картинка, и неплохая музы- 
кальная дорожка, совместившая в 
себе и партии симфонического ор- 
кестра, и жесткий метал, и превос- 
ходно сделанные скриптовые сцен- 
ки боя (хотя бы тот случай, где нас 
учили резать противников, скользя 
по перилам). Здесь же, естественно, 
и сама МальВина, ужасная и в то же 
время прекрасная. Да, у игры будут 
поклонники. Может быть, даже и не 
меньше, чем уоригинала. Ноулюби- 
телей качественного компьютерного 
ТРЗ всегда останется верный спо- 
соб в одно мгновение разочаровать- 
ся в сиквеле. Этот способ прост — 
установить оригинал. 


Факты и рассуждения, которые 
имеют отношения к игре, — 
Игорь "Саптск” Станкевич, 
Негу_о@гатыег-ги 


Те самые места (ахинея из ахи- 
ней), выделенные курсивом, ко- 
торые не имеют никакого отноше- 
ния к делуи попали в текстрецен- 
зии по чистой случайности (може- 
те считать, что ветром надуло} — 
Дмитрий "ОЭмгагР" Бойченко, 
@мгаг! БаЗ@БЕЕги 

Игра для обзора предоставлена 
магазином МефаСо, ТД "Ждано- 
вичи-Радиорынок“, киоск 522 


ОБЗОР 


Жанр: Асёоп/НР@ 

Разработчик: Саз Ромегей батез 
Издатель: Мсгозой бате Зи0То$ 
Количество БУШ в оригинальной 
версии: 1 

Похожесть: Бипдеоп Зеде, ГлаБо И 
Системные требования: Репёит 
Ш-1 СНг, 256 МЬ ВАМ, 64 мЬ ЗЬ 
Мадео Сага, Зоипа Ва$ег СотрайЫе 
Зоипа Сага, 2.5 СБ Нага Гбс Зрасе, 
И/пдои/$ ХР Зеплсе Раск 1 


Появился очередной проект, ко- 
торого фанаты уже заждались, — 
Оипдеоп Зеде под номером "2". 
Первая часть в свое время удив- 
ляла многих простотой ролевой 
системы (даже по меркам жанра 
паскп'азп) и миром без подза- 
грузок. Что же подарит нам вто- 
рая? И как к ней относиться? 
Именно на эти вопросы мы будем 
сегодня искать ответ. И я уверен, 
обязательно найдем. 


Наш разговор начнется с того, за что 
Випдеоп Зеде И можно хвалить прак- 
тически бесконечно. Кому как, а мне 
лично’ показалось, что за последний 
год это наилучшая игра по простоте 
управления и его удобству. Практи- 
ческивсе, что можно было назначить 
на клавиши — назначено, при этом 
таким образом, что догадаться о зна- 
чении кнопок не составит труда. Даи 
в бою не приходится мучительно 
вспоминать, на какой же клавише ви- 
сит некое действие — руки геймера 
бегают по клавиатуре просто на ав- 
томате. Да, баз Ромегед Сатез сде- 
лала все почти идеально. За исклю- 
чением единственного "но" — каме- 
ры. Нет, не подумайте, с углами зре- 
ниявсе в порядке, ис поворотами ка- 
меры особых проблем нет, вот толь- 
ко в определенных местах на карте 
она ведет себя не очень прилично, 
устраивая ненужные вращения. 
Впрочем, происходит это редко, так 
что пережить вполне реально. 

Что ж, дифирамбы интерфейсу мы 
спели, пора вернуться на землю, точ- 
нее — в Аранну. И рассказать, что же 
будет происходить во второй части 
"Осады подземелья”. Начинается 
все с рассказа о древних временах, 
перваячастькоторого заканчивается 
весьма поучительным моментом — 
историей о том, что получается пос- 
ле столкновения двух ультрамощных 
артефактов, один из которых пред- 
ставляет собой всесокрушающий 
меч, а второй — несокрушимый щит 
(иличто-то вродетого). Итогом, каки 
следовало ожидать, сталглобальный 
катаклизм и преображение мира, 
давшее начало новой эпохе. Но это 
было в прошлом, атеперь на нас на- 
двигается настоящее. 

Один товарищ вообразил себя то 
ли величайшим завоевателем Все- 
ленной, то ли очередным воплоще- 
нием Зла, и решил собрать Меч и 
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Щит в одних руках. Первую часть 
своего плана он выполнил без осо- 
бого напряжения. Мы же попадаем в 
мир во времена приведения в дей- 
ствие второго пункта и становимся 
лишь одним из наемников в армии, 
противостоящей Добру. Эх, как же я 
размечтался после этого момента. 
Какие открывались перспективы — 
штурмы эльфийских крепостей, по- 
корение и уничтожение всех, кто 
противится власти Валдиса (так зо- 
вутместного Саурона), наведение на 
землях мира Нового Порядка. Как бы 
не так — разработчики пока не на- 
шли в себе сил решиться на неорди- 
нарный шаг и отправить нас уничто- 
жать мир, вырезая целые города. 
Вместо этого, из-за жадности Вал- 
диса, мы вскоре окажемся на сторо- 
не Добра, и примемся спасать мир 
(дело привычное, и не один раз осу- 
ществленное). И, можете мне пове- 
рить, новый Черный Властелин не 
один и не два раза горько пожалеет, 
что отказался выплатить группке на- 
емников пару-тройку лишних золо- 
тых монет — ведь среди этих наем- 
ников находится Игрок, и этим все 
сказано. 

Обучение протекает быстро и не- 
навязчиво — да и обучаться, соб- 
ственно, нечему. Благодаря потряса- 
ющемуудобствуи простоте управле- 
ния любой, кто хотя бы раз играл в 
подобные игры, разберется во всем 
без труда. Настоящий же труд насту- 
пит позже — когда пойдут жестокие 
будни, насыщенные нарезкой мон- 
стров и шинковкой их для салата 
"Здесь был Герой”. Впрочем, чтобы 
успешно идти вперед, неплохо бы 
понять, что за навыки, характеристи- 
ки и прочие элементы ролевой сис- 
темы есть в Випдеоп Эеде И. 

Отначального выбора расы и пола 
практически ничего не зависит. Да, 
эльфы отличаются по распределе- 
нию характеристик и навыков от по- 
лугигантов, но уже к середине пер- 
вой главы два таких персонажа, по- 
шедших по одинаковому пути разви- 
тия, будут напоминать друг друга как 
две капли воды. Так что основное 
внимание следует уделять самой си- 
стеме. А она, по сравнению с первой 
частью проекта стала более слож- 
ной. Раньше ведь как было — знай, 
себе, бегай, да избивай монстров, 
навыки и характеристики сами на- 
растут. Но разработчики, видимо, 
решили, что негоже приличной 
асбоп/ВР@ быть настолько прими- 
тивной, и усложнили схему. Характе- 
ристики и первичные навыки по- 
прежнему раскачиваются при их 
применении (правда, тот же Интел- 
лект растет и у файтера, не тратяще- 
го времени на заклинания, но очень 
уж медленно, по сравнению с насто- 
ящим магом). Характеристик три — 
Сила, Ловкость и Интеллект. А пер- 
вичных навыков — четыре — контакт- 
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ный бой, стрелковый бой, боевая и 
природная магии. По ходу того, как 
герой зарабатывает новые уровни, 
ему выдаются очки для распределе- 
ния между пассивными навыками. 
При этом важен не только уровень 
героя, но и уровень первичного на- 
выка. На определенных его уровнях 
мы получаем доступ кновым пассив- 
ным навыкам, помогающим быстрее 
уничтожать врагов. Навыки эти при 
правильной раскачке дополняют 
друг друга, облегчая вдумчивому 
геймеру игровой процесс. Каждый 
пассивный навык можно развивать 
много раз, усиливаяего действия. Но 
иэтоещеневсе — существуют также 
активные навыки. В основном к ним 
относятся всяческие супер-удары, 
супервыстрелы и суперзаклинания. 
Активный навык усилит героя одно- 
кратно или на краткий промежуток 
времени, но после этого его потре- 
буется долго восстанавливать. Так 
что применяйте его только для сра- 
жений с боссами. 

Как видите, система стала гораздо 
сложнее. С другой стороны, практи- 
ка показала, что разобраться в ней 
несложно, и единственное затрудне- 
ние — как же верно распределять оч- 
ки по навыкам. Здесь я сделаю вам 
небольшую подсказку — не следует 
распыляться ипытаться быть "масте- 
ром на все руки", это чревато проб- 
лемами в прохождении. Наилучшим 
типом героя является как раз специ- 
алист, все или почти все время по- 
свящающий изучению одной дис- 
циплины. В таком случае из-под уме- 
лых рук выходят непобедимые вои- 
ны, всесокрушающие маги, рейн- 
джеры, бьыющие ночью белку навы- 
летв глаз. А тот, кто попытается объ- 
ятьнеобъятное, останетсяу разбито- 
го корыта, нев состоянии справиться 
даже со средними монстрами. Тако- 
ва се ля ви, и примите это как дан- 
ность. 

Разужречь зашлао монстрах, уде- 
лимим минупсу внимания, ато, неро- 
вен час, обидятся и перестанут вос- 
станавливаться на карте. По сути, 
всех их можно поделить на две кате- 
гории — обыкновенные чудища и 
боссы. С первыми у вас никаких 
проблем не должно быть (разве что в 
некоторых локациях, где враги спе- 
циально сделаны значительно “кру- 
че" героя, приходящего туда впер- 
вые). Зато уж с боссами порой при- 
дется повозиться. Другое дело, что 
при верном подходе и их можно одо- 
леть, не особенно напрягаясь. Но что 
еще приятно отметить — монстры 
отлично подобраны, и тупое копиро- 
вание из других игр, произведений 
литературы или киноискусства сре- 
динихвстречается очень редко. Сра- 
зу видно, не один и не два дня удели- 
ли дизайнеры измышлениям натему 
"какое же существо должно сидеть в 
пустыне, а какое — в лесах Аранны". 


Чтобы игрокуне было скучно одно- 
му, в команду можно нанимать спут- 
ников. Первого товарища нам дадут 
бесплатно, а потом придется при- 
плачивать “гильдии наемников" за 
расширение "посадочных мест” в от- 
ряде. Напарники хороши тем, что да- 
ют доступ к некоторым секретным 
локациям и квестам. С другой сторо- 
ны, если вам ненравится толпа — хо- 
дите себе в одиночку, никто не за- 
ставляет брать этих надоед в коман- 
ду(напарники любят общаться другс 
другом и с вами, давая непрошеные 
советы). Или заведите какое-нибудь 
животное. Ассортимент последних 
весьма велик — отполюбившегося с 
первой части вьючного ослика (кото- 
рый здесь еще и очень прилично де- 
рется) до всяких там скорпионов и 
боевых волков. В отличие от напар- 
ников, схема прокачки которых не от- 
личается от таковой у нашего аНег 
едо, зверюшек приходится разви- 
вать оригинальным способом, 
скармливая им вещи, найденные в 
путешествиях по миру. И чем дороже 
предмет, который вы положили в 
кормушку, тем больший эффект 
можно от него ожидать. Ослик и ком- 
пания не только повышают свой ста- 
тус (вырастая из несмышленыша в 
матерого зверя), но и владеют соб- 
ственными навыками. Так что от них 
тоже бывает польза, и немалая. 

Конечно же, рассказывая об игре, 
нельзя не упомянуть такое явление, 
как квесты. Ихв Випдеоп Зеде И мас- 
са. По сути своей, все задания делят- 
ся на две категории — сюжетные и 
побочные. Какие-то квесты вы вы- 
полните очень быстро, адо заверше- 
ния других придется ждать часами 
(потому как герой еще не обнаружил 
требуемую локацию). Как бы то ни 
было, затруднения в процессе про- 
хождения у вас вряд ли возникнут. А 
все потому, что Випаеоп Зеде И — 
настоящая игра для американцев, 
отличающаяся не только простотой и 
удобством интерфейса, но и "разже- 
ванностью” сюжетных моментов. 
Так, если`у вас не получается найти 
секретную локацию, не надо рас- 
страиваться и рвать на голове воло- 
сы — все "хитрые кнопки" и "скрытые 
рычаги" отмечаются на карте, облег- 
чая тем самым жизнь. Я бы даже ска- 


Начало на стр. 13 


Для каждой тактической игры важен 
уровень интеллекта противников. 
Сразу скажу, он действительно навы- 
соте. Враги не просто лезут напро- 
лом, они способны прятаться за ук- 
рытиями, нападать с нескольких на- 
правлений (хотя с этим компонентом 
иногда бывают проблемы). Более то- 
го, это одна из первых игр, в которых 
толково реализована возможность 
использования "бесхозного” оружия. 
Если ваш враг увидит “пушку”, кото- 
рая мощнее, чем его собственная, и 
находится недалеко от него, — будь- 
те уверены, коварный противник не 
преминет этим воспользоваться, и 
станет еще более опасным. С другой 
стороны, искусственного переуслож- 
нения не получилось: разумно ис- 
пользуя разнообразное вооружение 
(от снайперских винтовок до гранат), 
игроку по силам сражаться даже в 
одиночку (хотя иногда подкрепление 
все же не помешает). В общем, за А! 
можно разработчиков только побла- 
годарить и надеяться, что в их буду- 
щих проектах результаты работы с 
искусственным интеллектом будут 
еще лучше. р 
Сам движок проявляет себя очень 
неплохо. Нельзя сказать, что он идеа- 
лен — загрузки отдельных локаций 
чуток затянуты (хотя и не настолько, 
чтобы заставить геймера идти пить 
чай), графику можно было бы и улуч- 
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шить без особой потери производи- 
тельности, но в целом все смотрится 
симпатично. Жаль только, что не до- 
работали систему разрушаемого ок- 
ружения (или не захотели ее доде- 
лать, кто их разберет). В итоге, ряд, 
интересных идей так и не был реали- 
зован. К примеру, вам надо уничто- 
жить часового на вышке. Было бы го- 
раздо проще забросать вышку грана- 
тамии заставить ее обрушиться. Но, к 
сожалению, это невозможно, и при- 
дется или снимать часового из снай- 
перки, или вовсе лезть на вышку, 
вступая чуть ли не в ближний бой. По- 
жалуй, еще одним недостатком игро- 
вой модели я бы назвал "нечестную" 
схему видимости компьютерных пер- 
сонажей. Иногда они ухитряются по- 
падать в вас из оружия с малой даль- 
ностью стрельбы натаких расстояни- 


ях, где даже самому “прокачанному” ° 


игровому персонажу ничего не све- 
тит. Короче говоря, сей компонентяв- 
но нуждается в доработке. 

Наконец, слово о музыке и озвуч- 
ке. И то и другое вполне прилично 
выглядит. Вот только одна пробле- 
ма. Машины средней по нынешним 
дням конфигурации могут столк- 
нуться с проблемой торможения при 
включенной музыке. Поэтому ее 
приходится отключать, оставляя 
лишь звуковое сопровождение. И 
еще хотелось бы, чтобы были озву- 
чены все диалоги целиком, а не 
только часть текста в них. 


В общем, "Бригада Еб: Новый Аль- 
янс” — игра, которая получилась не- 
ожиданно хорошей. Признаюсь че- 
стно, после первых заявлений раз- 
работчиков оее "крутости" я отнесся 
кней скептически. Но теперь прино- 
шу им свои извинения, в "Бригаде 
Е5" есть на что посмотреть, и такой 
проект не стыдно показать на глаза 
всему честному народу. Если бы не 
недоработки движка, проблемы со 
звуком да вылеты, происходящие 
изредка, можно было бы поставить 
практически максимальный балл. Но 
я уверен — уАрегоп еще все впере- 
ди, и мы увидим массу отличных 
проектов от этой команды, потенци- 
ал которой невероятно высок. 
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Если слова “тактическая стратегия” 
для вас много значат, если вам по но- 
чам снятся сцены из уаддеа Ашапсе 
или "Операции ЗйепЕ Зюпт", если вы 
готовы проводитьдни и ночи, выверяя 
свои шаги в очередной виртуальной 
смертельной схватке, не проходите 
мимо, и обзаведитесь "Бригадой Е5" 
— вы вряд ли об этом пожалеете. 
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зал, что это слишком облегчает про- 
хождение, не оставляя времени для 
размышлений. С другой стороны, а 
не этого ли мы всегда хотели от игры 
жанра асбоп/ВРС — мяса, и поболь- 
ше, вместо всяческих размышлений 
и разговоров? 

Впрочем, с разговорами как раз 
все в порядке. Как это ни удивитель- 
но, но поговорить можно с каждым 
или практически каждым МРС, число 
которых просто огромно (согласи- 
тесь, в паск'п’'азп такое бывает ред- 
ко). Конечно, большинство разгово- 
ров не несут смысловой нагрузки, но 
все равно интересно узнать, скажем, 
у дриадского пленника, что лучше 
работать по благоустройству города, 
чем служить в армии Валдиса. А как 
приятно услышать, что герой — ис- 
тинное воплощение Добра, ивсеему 
благодарны за усилия, предприни- 
маемые в спасении мира. 

Предметный мир Випдеоп Зеде й 
богат и разнообразен. Масса видов 
оружия и брони, среди которых попа- 
даются редкие и уникальные экзем- 
пляры. Есть также сетовые вещи, со- 
бираемые в комплекты. Чем больше 
сетовых вещей из одного комплекта 
на вас надето, тем больше дополни- 
тельных бонусов от них получит пер- 
сонаж. Не стоит забывать и о воз- 
можностях создания собственных 
предметов — для этого в городах на- 
личествуют специальные мастера, 
вставляющие реагенты в оружие, 
кольца, броню (часть реагентов мож- 
но приобрести уторговцев). Ну и, ко- 
нечно же, наличествуют квестовые 
предметы. Впрочем, никакой иной 
пользы, кроме помощи ввыполнении 
квестов, от них ждать не приходится. 

Геймплей достаточно прост. Глав- 
ное — правильно прокачивать героя, 
а остальное приложится. Ведь карта 
построена так, что заблудиться в ней 
очень и очень сложно. Да, естьответ- 
вления от главного пути, но выбрать- 
ся из них обратно не представляет 
труда. Добавьте сюда простоту зага- 
док (которые частенько заключаются 
в расставлении разложенных по зем- 
лешаров вгнезда соответствующего 
цвета или нажатии на нужные рыча- 
ги), и вы получите результат — ос- 
новное время каждого геймера в 
Бипдеоп Зеде Нуходит навырезание 


бесчисленных полчищ монстров (ко- 
торые к тому же обожают респав- 
ниться, порой прямо на "зачищен- 
ной" территории у вас за спиной). И 
это правильно — игра должна оправ- 
дывать второе название своего жан- 
раКаск'п’ЗазИ, чтоу нее великолепно 
получается. 

Графически проект, к сожалению, 
не сильно ушел от своей первой час- 
ти. Да, конечно, кое-какие измене- 
ния есть, но такое чувство, что особо 
работой над движком себя Саз 
Ромегед Сате$ не утруждала, наве- 
дякое-где глянец. Впрочем, возмож- 
но, это было сделано для того, чтобы 
игра запускалась не на самых силь- 
ных машинах (даже средненькие ви- 
деокарты способны ее "потянуть”). И 
все же хотелось бы чего-нибудь по- 
красивее, а то, как глянешь на боль- 
шинство спецэффектов, так и ин- 
фаркт схватить недолго, настолько 
все несовременно выглядит. С точки 
же зрения музыки и звука — они 
вполне подходят к игровой атмосфе- 
ре, не напрягают и создают доста- 
точный фон. 
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Уразработчиков получился прекрас- 
ный проект, как нельзя лучше соот- 
ветствующий ‘жанру асНоп/ВРО. Ог- 
ромный мир (прохождение только на 
базовой сложности занимает не ме- 
нее 40 часов, а ведь есть еще два 
уровня повыше), хорошая ролевая 
система, разнообразные враги, 
множество квестов, и прочая и про- 
чая. Играть действительно интерес- 
но, по себе знаю — давно меня так 
не затягивали Паскп’а$И игры 
(вспоминается всего два случая — 
ОаЫо Ни 5асгед). Что ж, теперь к ко- 
рифеям жанра по праву добавится 
еще одна игра, занимающая свое 
место на пьедестале по праву. 


Могдц АпотагзКу 
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Серия Ипгеа! 


Хотелось ли вам когда-нибудь, 
паля в соперников из очередной 
пушки _на_ четверть экрана, про- 
сто разделаться с ними голыми 
руками, совершив кровавое фа- 
талити с расчлененкой и фонта- 
нами крови? Хотелось ли, посто- 
янно отсиживаясь в блоке, взять в 
руки что-нибудь вроде минигана 
и издали расстрелять ненавист- 
ного Шан-цунга? Теперь у вас 
есть такая возможность, а все по- 
тому, что у первого шутера для 
ХБох появился сиквел. 


Как все начиналось 


Компания Мю@\мау, буксовавшая в’ 


последнее время с9-своим самым 
известным тайтлом’ Моца! Кота, 
решила пойти на неожиданный шаг 
— скрестить ‘обожаемое детище с 
каким-нибудь раскрученным проек- 
том. И под руку им попала Упгеа! 


СВатрюп$Нр 2. Мюмлау очень повез- 
ло — сами Эпики собирались допол- 
нить свою новую игру элементами 
файтинга. Воспользовавшись мо- 
ментом, директор компании Эд Бун 
перекупил у Мсгозой лицензию на 
издание ЦС? и предложил разработ- 
чикам добавить в проект что-нибудь 
из МК. 

Идея смешать представителей 
двухв принципе разных жанров в од- 
ной игре может показаться нелепой, 
но в руках мастеров даже этот му- 
тант может стать настоящим шедев- 
ром. Полтора года усилий — и на 
свет появился один из самых не- 
обычных шутеров последнего вре- 
мени. 


Сказка про человека 
с собачьей головой 
вместо шлема 


Среди разработчиков шутеров при- 
нято приделывать к уже готовой ко- 
быле (игре) хвост (сюжет). Что-ни- 
будь про мускулистого спасителя 
человечества, который сыплет не- 
цензурными шуточками/толкает па- 
фосные речи и в финале удаляется 
на закат в обнимку с сексапильной 
красоткой или получает повышение 
и почивает на заслуженных лаврах. В 
Ерю же пошли дальше и создали на- 


Хвох 360 — на вес золота 


* Даже если и не на вес золота, то, по 
меньшей мере, недешев — да-да, 
именно таков "новый Ящик". Вседело 
в том, что Мюго$ой на СС 2005 рас- 
сказала о своей ценовой политике в 
отношении первой консоли третьего 
поколения, тем самым окончательно 
развеяв мифы о дешевых и мощных 
новых консолях. “Вторая версия“ 
ХЬох будет предлагаться в двух вари- 
антах: базовом ("Соге Зу\ет") и пол- 
ном. Соге Зущет за 299$ (299 евро в 
Европе) — это сама приставка, про- 
водной (хе-хе-хе) геймпад, подписка 
на онлайн сервис ХБох Мме! Зймег, 
сменная панелька на мордочку при- 
ставки икабельдля подключения кте- 
левизору. Полный вариант, который 
будет стоить 399$ (399 евро), уже по- 
хож на то, по поводу чего МюЮго$ой 
брызгала слюной в презентациях и 
пресс-релизах: в коробке обнаружит- 
ся консоль, внешний жесткий диск на 
20 гигабайт (отдельно он стоит 
99$/99'’ евро;), — беспроводной 
геймпад и гарнитура, пульт ДУ, шну- 
рок для|подключения приставки к ТВ 
высокой четкости (НОТУ, НЮП 
Оейпйюп Тее\зюп), а также сменная 
панел и подписка на ХБох Шме! 
Эймег. В ронем, по отдельности дан- 


ные‘аксессуары будут стоить значи- 


тельно дороже, чем 100$ (100 евро) 
разницы между базовой и полной 
версиями — поэтому в покупке по- 
следних имеется свой резон. 

Судяпо ценникуна саму приставку, 
аксессуары и игры к ней (60$/60 
евро), увлечение новомодными раз- 
влекательными системами сильно 
ударит по бюджету среднеевропей- 
ского бюргера. Да и американцы на- 
вряд ли безоглядно бросятся в мага- 
зины, выжидая информацию о глав- 
ном конкуренте, Р$ЗЗ. Впрочем, всех 
тех, ктоне пожалеет денегнаконсоль, 
Мсгозой “обрадует” возможностью 
потратиться на 25-40 игр нового по- 
коления, которые выйдут еще до но- 
вого года. Интересно, каким они бу- 
дут обладать качеством, если сред- 
ний срок разработки под новую плат- 
форму — 2-3 года? Или, быть может, 
разработчики научились работать бо- 
лее 24 часов в сутки?.. Тем не менее, 
до запуска ХБох 360 и выхода игр ос- 
тается не так уж много времени (ожи- 
дается, что продажи начнутся в рож- 
дественский сезон), поэтому скоро 
мы сможем более объективно оце- 
нить потенциал и реальную ценность 
первого представителя “Зга Сеп". 


Николай "№скКу” Щетько 


стоящую героическую историю слю- 
бовной подоплекой. Повествуется в 
ней об Анубисе, наследнике некоего 
императорского трона. Первый чем- 
пионат, проводившийся корпораци- 
ей Папой, закончился для него по- 
зорно: не захотев участвовать в по- 
единке со своей возлюбленной 
Зеке, он сбежал до начала боя. 
Большинство соратников посчитало 
его предателем и настроило пре- 
красную Зеке{ против него. 

Прошло десять лет. Анубис ре- 
шил вновь вернуться на арену, дабы 
доказать всем (а заодно и самому 
себе), что он настоящий воин. Вме- 
сте сним на чемпионат отправляет- 
ся и Зобек, наставник Анубиса, ко- 
торый будет помогать ему идти к 
победе. 

Сюжет, как обычно, раскрывается 
в роликах между поединками. Если 
вам показалось, что вы читаете опи- 
сание событий нового фантастичес- 
кого романа в мягкой обложке, то 
это не повод пропускать игровые за- 
ставки: недостаток писательского 
таланта авторы игры с лихвой вос- 
полняют режиссерским мастер- 
ством. Мелкие находки, вроде объ- 
яснения бывших влюбленных перед 
боем, добавляют шансов, что роли- 
ки потом пересмотрят особо сенти- 
ментальные игроки. 


Упгеа! Котвае 
Моца! Спатроп$ р 


..Как туманно повествует сайт игры, 
Райден, какпредставитель расы ста- 
рейших богов, носил страшное про- 
клятие предвидеть будущее. Когда 
ему явилось приближающееся унич- 
тожение мира смертных, он умолял 
остальных богов вмешаться и по- 
мочь людям, но его призывы не были 
услышаны. Тогда он отказался от 
бессмертия, чтобы путешествовать 
между мирами, заручаясь поддерж- 
кой великих воинов в борьбе с на- 
двигающейся бедой. Неудивитель- 
но, что он принимает участие в 
Цапай Тоитатег! — где еще можно 
найти столько отважных героев? 

Огорчим поклонников МК: Райден 
в основной сюжетной линии не появ- 
ляется. Для того чтобы сыграть за 
культового персонажа, игрокам тре- 
буется пройти около 20-ти внесю- 
жетных заданий повышенной труд- 
ности, так что лишь по-настоящему . 
великие воины смогут сыграть за 
своего кумира. 

Что же еще дала связь со знаме- 
нитой серией новой ЦС? Фактичес- 
ки, кроме нового персонажа, мы по- 
лучили лишь систему добиваний- 
фаталити и возможность пользо- 
ваться таее-вооружением, а по- 


И 


1 


русски — мечами, копьями, посоха- 
ми или просто когтями. На первый 
взгляд, нововведения практически 
обессмыслили использование огне- 
стрельного оружия. Мало того, что 
холодное оружие наносит достаточ- 
но большой урон, так еще с его по- 
мощью можно вызывать специаль- 
ный щит, частично нейтрализующий 
{пока хватает энергии) атаки сопер- 
ника. Кроме того, с помощью теее- 
меароп’ов можно отбивать вражес- 
кие снаряды назад в противника! Но 
после десятка-двух матчей стано- 
вится понятно, что огнестрельное 
вооружение далеко не бесполезно. 
Если использовать новую систему 
перемещения и грамотно уходить от 
атак врага, то ему будет довольно 
проблематично войти в контактный 
бой с вами. 

Что же касается фаталити, то, сле- 
дуя примеру всех МК, они остались 
трудновыполнимыми. Безошибочно 
ввести в пылу боя что-нибудь вроде 
"А, Х, В еЯ, чр, Е+В, В" с первого ра- 
за сложно, поэтому приходится за- 
учивать сочетания кнопок за каждого 
персонажа. Кроме того, активиро- 
вать выполнение фаталити нужно 
быстро, иначе полудобитый враг ус- 
пеет очнуться и отомстить, пока вы 
увлеченно мучаете кнопки джойсти- 
ка. 

В угоду реалтайму добивания не- 
продолжительны, но все так же кро- 
вавы и изощренно жестоки. Хотите 
увидеть, что у андроида внутри? Фа- 
талити вам в помощы 

И еще. В дань традициям, в новую 
ИС добавлен классический голос 
аппоипсега из Моца! КограЕ Все с 
той же кровожадной интонацией он 
произносит новые для него фразы 
вроде "УпзюрраЫе", “Меда К!" и 
Т.Д. 


Классика жанра 


Увлекшись рассказом о теее-во- 
оружении, мы чуть не забыли про 
стандартные для серии Шпгеа! 
Тоиглатег{ пушки. Главное измене- 
ние втом, что теперь пушки на арене 
не валяются и ихнужно выбирать пе- 
редначалом боя. Из-за этого кпред- 
стоящему сражению нужно гото- 
виться, заранее анализируя, какое 
оружие понадобится вам на данной 
арене. 

Все стволы были поделены Эпика- 
ми на две категории: Ехрюзме и 
Епегду. К первым относятся Наск 
Саппоп, Роскеи Сгепаде Гаипсвегы 
и — фанфары! — реинкарнирован- 
ный Веарег, переименованный в 
Враск, а ко вторым — Э#ёпдег, и три 
вида райфлов: Этрег, Эпоск и Вю. 
Сами характеристики оружия не из- 
менились, а Веарег, как и прежде, — 


отличное средство для обезглавли- 
вания врагов. 

Знакомых режимов игры в ИС 2 вы 
практически не увидите. Изклассики 
остались лишь Веайтаюсв, Теат 
Беайтаюи и Сарвге те Над. Все 
остальное — плод фантазии эпиков 
с легкой примесью плагиата. Среди 
новых режимов: кровавый симуля- 
тор геноцида инопланетной расы 
Май с говорящим названием Май 
ЗаиаМег; впервые появившийся в 
Беаа ог Аме Уйтае режим аркад- 
ного зала, в котором одновременно 
на арене сражаются два бойца, а ос- 
тальные дожидаются своей очереди 
заменить погибшего. 


Движок прогресса 


Представьте себе: в теле робота с 
тремя развевающимися дредами на 
голове вы летите над гигантской 
платформой-буром. Она передвига- 
ется вверх по каменному колодцу с 
помощью четырех стальных конеч- 
ностей; в глаза бьют блики света, от- 
раженного от вашей блестящей ме- 
таллической поверхности; раскален- 
ный воздух из сопла пролетевшей 
мимо ракеты плывет перед глазами 
инедаеткак следует прицелиться по 
врагу; следующая ракета прямым 
попаданием выводит из строя ана- 
лизаторы цвета и все вокруг стано- 
вится черно-белым... Представили? 
Теперь прибавьте ко всему этому 
графическому великолепию эффек- 
ты ускорения в стиле Витощ, измо- 
розь на стенах зимних арен, яркий 
свет факела, остающийся доли се- 
кунды на экране даже после того, как 
вы забежали втемный коридор, итак 
далее до бесконечности. 

Все это вы можете лицезреть в 
Ипгеа! СВатрюп$Нфр 2, работающей, 
по примеру предшественницы, на 
модифицированном движке ЦТ2КА. 
К счастью, господа из Ерс Сатез ко 
второму появлению шипастой буквы 
Цна ХБох все же решили кое-как оп- 
тимизировать свой неукротимый 
движок под скромное железо черной 
коробки. Правда, и на этот раз не 
очень-то удачно у них вышло: конеч- 
но, это уже не сработанный за шесть 
месяцев ЦС, который мог тормо- 
зить, показывая абсолютно не выда- 
ющуюся картинку, но стабильных 60 
{р5 игра выдает редко. Опровергая 
многих работающих в "ОМаа! ХБох 
Мада2те" игровых журналистов, ко- 
торые просто поражались стабиль- 
ности кадров в демо-версии ЦС2, 
можно сказать, что чаще всего на- 
блюдается #рз 45-55, что не есть хо- 
рошо. Причем именно стабильности 
количества кадров в секунду добить- 
ся трудно. Стоит резко посмотреть 
вдаль — и их частота падает; в сле- 


ПРИСТАВОЧНЫЕ НОВОСТИ 


Тесто и новые консоли 
Компания Тесто, создатель хорошо 
известной геймерам Оеаад ог А№е 3, 
собирается одновременно разраба- 
тывать игры для РауЗавоп 3 и ХБох 
360. При этом один из ее ведущих 
проектов для последней уже извес- 
тен — им станет Оеаа ог А№е 4. Что 
же касается релизов для новой при- 
ставки от Зопу, информация пока 
уточняется. 


Снова о Опмег-е 


Как нам стало известно, очередная 
часть сериала Ойуег получила на- 
звание Ойуег: Рага!е! Цпез, и по- 
явится весной будущего года на 
РауЗТавоп 2 и ХБох. Геймерам пред- 
стоит очутиться на улицах Нью-Йор- 
ка 70-ых гг. прошлого века и стать 
пареньком по имени Тве Ка, он же 
Т.К. Обещают, что в игровом про- 
цессе появится значительно больше 
свободы, можно будет надолго от- 
влекаться от прохождения сюжета 
ради участия в побочных гонках, за- 
работка таким способом денег на 
апгрейд автомобиля или вовсе по- 
купку новой машины. Серьезные из- 
менения претерпит также искус- 
ственный интеллект, увеличится ко- 
личество машин на дорогах. Люби- 
телям же многопользовательских 
баталий обещан мультиплеер на во- 


дующий миг взгляд, переводится на 
стенку (а такая последовательность 
действий в Упгеа! Сватрюпт$Нр 2 
далеко не редкосты!), и количество 
{р5 быстро возрастает до нужной от- 
метки. 


Етег е Цпгеа! 


Если ваше внимание привлекло сло- 
во “летите” несколькими абзацами 
выше, то вам сюда. Все дело в том, 
что ребята из Ерс решили не только 
вставить элементы файтинга в ЦС2, 
но и изобрести новую, ориентиро- 
ванную на приставки систему трик- 
сового передвижения по карте (за- 
чем? просто представьте себе додж 
на аналоговом грибке...). Добавив 
элементы акробатики, они также не- 
много модифицировали уже сущес- 
твовавшую систему отталкивания от 
стен, а заодно и вовсе исключили 
додж из игры. Название получивше- 
гося чуда — Асгобаёс Меее Сотбай. 
Эпики им очень сильно гордятся и, 
надо сказать, не зря. 

В целом, передвижение по арене 
заставляет вспомнить знаменитую 
трилогию братьев Вачовски, правда, 
без фирменного эффекта зю то. 
Тройные прыжки и отталкивание от 
стен одной кнопкой — обычное дело 
в Упгеа! Спатрюп$Н р 2. Перед игро- 
ком открываются невиданные ранее 
возможности: перелететь через всю 
арену на многометровой высоте, по- 
путно отстреливая все движущееся; 
подняться между ‘двумя параллель- 
ными стенами и неожиданно по- 
явиться за спиной противника — ва- 
риации не поддаются исчислению. 


семь человек. Что ж, остается толь- 
ко надеяться, что все описанное 
мною будет воплощено в реаль- 
ность, а не приводится разработчи- 
ками из Вейесвоп$ |щегасйуе "для 
галочки". 


На улицах Лас-Сомбраса 


Компания Сарсот выпустила урба- 
нистический экшен Веа{Е Бомт: А 
ог Уепдеапсе. Игроки попадают в го- 
родЛас-Сомбрас, на улицах которо- 
го преступные группировки стара- 
ются максимально усложнить друг 
другу жизнь. Игра обещает высокий 
уровень свободы в поведении и вы- 
боре заданий. Выполняя разнооб- 
разную работу, участвуя в уличных 
стычках, умело проводя переговоры, 
мы не только склоним представите- 


Не обошлось и без классического 
“зависания в воздухе" на пару се- 
кунд с последующим нанесением 
врагу сокрушительного удара. Как и 
все вышеперечисленные фишки, эта 
выполняется практически одним 
пальцем. 


Адреналин Раш 


Понимая, что на приставках важнане 
точность прицеливания, а сама ме- 
ханика боя, разработчики ввели спе- 
циальную систему захвата цели, 
именуемую ЮсСК оп. Чтобы ее задей- 
ствовать, игрок должен нажать пра- 
вый аналоговый грибок. После этого 
на противнике фиксируется желтый 
прицел, и камера всегда смотрит в 
его сторону, чтобы упростить игроку 
жизнь. В таком виде ЮсК оп действу- 
ет только для теее-меароп’ов, ведь 
именно боец с мечом практически 
беспомощен, если не находится на 
расстоянии прямого контакта с со- 
перником. Кроме того, захватив 
цель, игрок получает возможность 
применить сильнейшую атаку: в 
прыжке ваш альтер эго может нена- 
долго зависнуть над землей, а затем 
ускориться в сторону противника и 
нанести ему сокрушительный удар. 
Также изменениям подверглась и 
адреналиновая система. Теперь 
каждая раса бойцов обладает своим 
набором адреналиновых комб. У 
всех персонажей вместо старых 
стандартных четырех стало шесть 
перков, при этом два из них присут- 
ствуют у каждого, — это Зреед и 
МитЫе, тройной прыжок с возмож- 
ностью планировать над ареной. Ос- 


лей разнообраз- 
ных группировок на \ 
свою сторону, но и 

добьемся от них помощи 
в "разборках" с главней- 
шими оппонентами, что и 
приведет геймера к по- 
беде в игре. Платфор- д 
мами же ВеаЁ Оомл: д 
А ог Мепдеапсе 
являются РауЗ‘айоп 
2 иХБох. 


МЕ. — рекордсмен! 


Неистребима все же в народе 
(американском) тяга к футболу 
(тоже американскому). Новая иг- 
раотЕестопс А{$ — Мадаеп МЕ- 
2006 уже за первую неделю продаж 
разошлась более чем 1.7 миллионом 
копий по всему миру. Правда, все это 
случилось благодаря тому; -что про- 
ект издается практически на всех из- 
вестных и мало-мальски популярных 
платформах. Но достижение есть до- 
стижение, и его неоспоришь. Что же 
будет дальше — ведь продажи толь- 
ко начались, и на очереди наверняка 
новые рекорды. 


ЗиЖодбеп-тактика 


Копа! Оюйа! Етег-4атптет Атейса 
заканчивает работы над игрой Зи= 


тальные четыре перка у всех бойцов 
разные. Например, при применении 
комбы Неад Тигге! голова андроид- 
ши превращается в автономную ту- 
рель, а Райден может включить что- 
то наподобие режима берсерка, в 
котором на него не действует ЮсК 
оп, все враги подсвечиваются жел- 
тым цветом, а атаки становятся на- 
много мощнее. 


Ммау+Ере 


Творческий тандем двух’ ветеранов 
игровой индустрии оправдал себя 
на все сто: появившись, новый УС 
спутал все карты не только конку- 
рентам, но и игровым обозревате- 
лям. Только-только стало казаться, 
что на ХБох'е уже никогда не появит- 
ся ничего шедеврального в жанре 
ЕР$, как игра, на которую никто осо- 
боине рассчитывал, опровергла это 
мнение. Теперь у геймеров есть по- 
вод не поспать пару ночей, аунас — 
дать читателям попробовать себя в 
роли автора статьи. 

Возьмите в левую руку предыду- 
щий номер “ВР”, раскрытый на 19 
странице, в правую — черный мар- 
кер потолще и подрисуйте в правом 
нижнем углу цифру "9" так, чтобы 
она стала больше "десятки". Что по- 
лучается в результате?.. На троне 
консольных шутеров — новый ко- 


ролы 
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Игра-шедевр, продолжательница 
славных традиций шутеров для 
ХБох, привлекающая и графикой, и 
физикой, и геймплеем, и аж двумя 
раскрученными тайтлами. Каждый 
ее запуск грозит многочасовым по- 
гружением в чистый экшен и ежеми- 
нутным обнаружением все новых и 
новых деталей, будь то искры, сып- 
лющиеся из-под задевшего стену 
клинка или полупрозрачные следы, 
оставляемые уносимым на вражес- 
кую базу флагом. Все это вместе вы- 
деляет Упгеа! Спатрюпзр 2: Тве 
Цапай Сопйю!из огромной толпы со- 
временных шутеров и позволяет ей 
называться Игрой. 


У\Уоуап М/ауе, 
уоуапмгауе@уапаех.ги 
7ССу имк, 
аИтеиа@уапаех.ги 


КоЧеп ТасНс$ 
для РауЗаНоп 
2. Новый проект 
отходит от тра- 
‚> диций ВРС-серии 

Зийодеп, и в гораздо 
большей степени станет 
тактической стратегией (с 
элементами ВРС, приключе- 
ния и прочего). Главный герой 
игры носит легкоузнаваемое для на- 
шего уха имя Кирилл, иему предсто- 
ит исследовать самые разнообраз- 
ные места игрового мира, разгадать 
массу загадок и тайн. В этом герою 
помогут сотоварищи, составляющие 
команду. Благодаря взаимодей- 
ствию персонажей в отряде, умело- 
му применению навыков, использо- 
ванию тактических решений мы смо- 
жем создать отряд, равных которому 
среди компьютерных оппонентов не 
будет. Обещают также высокий уро- 
вень спецэффектов и отлично про- 
работанный А|. Выход ЗиКодеп 
Тасйс$ намечается уже в ноябре. 
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ПтезН для 360 


Месгозой собирается выпуститьори- 
гинальный шутер Тите не только 
для ХБох, но и для своей приставки 
нового поколения ХБох 360. По сю- 
жету игры главному герою, Майклу 
Свифту, предложили поучаствовать 
в испытаниях машины времени. 
После возвращения из прошлого 
(где Свифт ухитрился кое-что “под- 
править") герою приходится столк- 
нуться с враждебным отношением 
правительства. К счастью для него, 
специальный временной костюм у 
Майкла остается, и теперь он будет 
возвращать при его помощи время 
"на круги своя". Для этого придется 
пройти через многочисленные сра- 
жения с враждебными персонажа- 
ми, посильную помощь в которых 
окажет не только значительный ар- 
сенал вооружения и снаряжения, но 
и временной костюм, позволяющий 
замедлять, останавливать и даже 
“прокручивать” назад, ход, событий. 
Выход игры ожидается весной 2006 
года. 


7еа задерживается 


Увы, но мне снова придется прине- 
сти вам грустную новость. Релиз эк- 
шена ТИе \едепа о! 2еда: Тула 
Рипсез$, разрабатываемого для 
приставки СатеСиБе, перенесен с 
Рождества на второй квартал буду- 
щего года. Так что поклонникам се- 
риала придется подождать, прежде 
чем им вновь представится возмож- 
ность попасть в любимый мир и в 
очередной раз спасти его от напас- 
тей, горестей и бед. 


С боем взяли мы Берлин 


Компания Огосуе Сатез анонсиро- 
вала скорый выпуск шутера от пер- 
вого лица — \/ойа \ММаг И СотбаЕ 
Воад ® Вей. Игра создается ко- 
мандой Ожес! Асвоп Сатез и рас- 
скажет о последних днях существо- 
вания ‘нацистской Германии, когда 
войска СССР и Западных союзников 
на всех парах мчались к Берлину. 
Главный герой — Стефан Мор — со- 
трудник спецслужб США, был за- 
брошен в столицу Германии, с зада- 
нием получить доступ кнекоему сек- 
ретному оружию раньше советских 
войск. Дальше — все, как полагает- 
ся. Нам придется искать себе "пуш- 
ки", прятаться от патрулей и неодно- 
кратно вступать в стычки с немецки- 
ми, а потом и с советскими солдата- 
ми. При этом обещают проработан- 
ную кампанию, реалистичный набор 
вооружения и возможность игры че- 
рез ХБох И\е. Кстати, выходит игра 
для приставки Хбох, а ее появление 
в продаже ждем 27 сентября. 


Менеджеры для приставок 


Постепенно все больше популярных 
компьютерных игр появляется и на 
приставках. Вот и ЗЕСА с Зроп$ 
нуегасйуе собираются выпустить 
очередную инкарнацию одного из 
лучших футбольных менеджеров — 
Роофай Мападег 2006 — наХЬох 360 
и РауЗавоп РойаЫе. Правда, про- 
изойдет это с некоторым опоздани- 
ем: если компьютерная версия бу- 
детунаснастолахуже вноябре это- 
го года, то приставочная — только 
весной следующего. 


Коллекционная “фантазия” 


Зацаге Епх собралась выпустить 
коллекционное издание ММОВРС 
Нпа!Рап зу Х!. Под логотипом Ра! 
Ратазу Х!: Тне Мапа‘! СоИесвоп бу- 
дут объединены оригинальная игра 
и дополнения кней Не о те 71а и 
Сватз о Ргота Аа. Плюс к тому, на 
О№МО с игрой будет находиться ключ 
для месячного доступа к ее серве- 
рам. 

Могдц АпотагзКу 
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ПЫЛЬНЫЕ ПОЛК 


К ТИлое 


Полный вперед 
в прошлое 


Жанр: ацуетиге 

Разработчик: Гисаз$Атз 

Издатель: ГисазАй$ 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Похожие игры: большинство квес- 
тов "старого образца" 

Системные требования: Р486, 8 
Мб ВАМ, 2-скоростной СО-ВОМ, 
звуковая карта, мышь 

Дата релиза: май, 1995 г. 
Издатель унас: Акелла 

„Дата релиза унас: 1995г. 


Как быстро летит время! Давно 
минули те часы, когда игры со- 
здавались небольшим количест- 
вом увлеченных людей, а инвес- 
тиции в этот вид искусства были 
совершенно не ровня сегодняш- 
ним. Нынче в игровой проект мо- 
гут вкладывать десятки милли- 
онов долларов и больше. Нас по- 
стоянно удивляют сверхреалис- 
тичной графикой, натуральней- 
шей физикой и сногсшибатель- 
ным звуком. Все это просто за- 
мечательно, и я сторонник про- 
гресса, но не развратили ли эти 
самые миллионы гейм-индуст- 
рию? Не происходит ли сейчас 
деградации идей, а пресная 
штамповка некоторых сериалов 
становится доходным местом. 
На мой взгляд, современным иг- 
рам начинает все больше и боль- 
ше не хватать главного, того, что 
отличает ремесло от искусства — 
души. Нет, я не собираюсь все 
сводить к банальному: “а вот 
раньше было" или "старые игры 
лучше”. Мне просто хотелось бы 
рассказать сегодня об одном из 
лучших представителей именно 
этих самых старых игр — Рий 
Тигое. 


Это сейчас можно совершенно легко 
затоварится (если правда денег хва- 
тит} моднючими движками (графи- 
ческим/физическим), хорошо загру- 
жающими современное железо, со- 
брать нужныхлюдей, придумать кое- 
какую концепцию и, наконец, при- 
ступитьк производству. Раньше все- 
го этого не было. А что было? Было 
желание создавать что-то новое, ис- 
кать совершенно разные пути реа- 
лизации, одним словом, это было 
настоящее творчество! 

Но пора поговорить собственно о 
том, кому посвящена эта статья. Вот 
уже 8 лет прошло с момента моего 
первого знакомства с Ри ТигоНе, а 
душу греют только самые теплые и 
нежные воспоминания, связанные с 
этой замечательной игрой от 
ЕисазАй$ и конкретно Тима Шафера. 

С первых кадров нам дают понять 
— скучать не придется. Восхищае- 
тесь "погружением в игру" в ТсоН? 
Посмотрите какое “погружение” в 
ЕТ. В момент, когда нам дают в руки 
управление главным героем, его во- 
обще не видно на экране. Кстати о 
нем. Здесь им является щетинистый 
здоровяк Бен, лидер банды байке- 
ров "Роеса!5". В том будущем, кото- 
рое предлагают нам разработчики, 
байкеры и мотоциклы вообще выми- 
рающий вид. Почти все транспорт- 
ные корпорации специализируются 
на выпуске антигравов (что-то вроде 


парящих машин), и только одна. 


“Корли Моторс" все еще выпускает 
мотоциклы. 


А какой у нее безбашенный ста- 
рик-директор, и какая же сволочь его 
заместитель Рипбюргер (который, 
представьте себе, хочет наладить на 
заводе производство минивэнов). 
Да, все персонажи игры — это Лич- 
ности, с особым характером и озвуч- 
кой. И это только один из аспектов 
для восхищения. Честно сказать, по 
отношению к этой игре мнетак нехо- 
чется говорить о таких понятиях как: 
геймплей, атмосфера, дизайн уров- 
ней и прочее. Когда в нее играешь, 
просто не думаешь об этом, хотя за- 
мечу, что все эти составляющие вы- 
полнены отлично. Пикселизирован- 
ная картинка, в “лучших традициях 


640х480", давы вообще вскорепере-, 


станете обращать на нее внимание. 
Честно, настолько все увлекательно. 

Несложные квесты (несложные 
они потому, что их решение дружит 
со здравой логикой) время отвреме- 
ни сменяет вполне настоящий эк- 
шен: здешние разборки на дорогах 
— действительно находка разработ- 
чиков. И замечательно то, что все это 
хорошо проводитнас поинтересней- 
шему и лихому детективному сюже- 
ту. Игра вообще мне чем-то напоми- 
нает захватывающий мульт, где нам 
в нужное время дается управление 
главгероем. 

ЕТ даже сегодня полон инноваций, 
начиная от своего, увы, безнадежно 
забытого типа квестов, и заканчивая 
способами реализации. Это сейчас 
стандартная адвентюра имеет вид; 
"ЗО-моделей персонажей на фоне 
чертовски красивых, отрендеринных 
и изрядно подретушированных зад- 
ников". А здесь же все по-другому: 
абсолютное 20, периодически раз- 
бавляется трехмерными элементами 
во время разборок на дорогах. Глав- 
ное, что обе эти "части" выдержаны в 
основном мультяшном стиле игры. 
Выскажу свое мнение — я не пред- 
ставляю ЕТ в настоящем 30. Обе- 
щанное именно трехмерное продол- 
жение — РиИТиго\е: НейопМТее6в — 
вскоре закрыли. И правильно сдела- 
ли. Другая команда разработчиков, 
другаяконцепция, другое все... точно 
был бы провал. 

Как мне кажется, такие игры как 
Рой Т/гофе, Веуопа Соод8&ЕМ, Мор. 
Утопия (из последнего, к примеру) 
именно такими должны и быть — ми- 
молетными, несущими в себе тучис- 
тейшую гениальность, которая пода- 
рит вам незабываемое счастье, на- 
всегда остающееся у вас в душе. 

Порадовало то, что игре совер- 
шенно не нужно никаких ВОЗВох‘'ов, 
к примеру, запускать ее можно под, 
любую винду. Также легко у меня по- 
лучилось и скопировать ее сдискана 
НОО. Советую вам разыскать лока- 
лизацию "Аккелы" (правда, учитывая 
ее древность, ООЗВох-здесь, навер- 
ное, понадобится); если не получит- 
ся, возьмите любую другую версию, 
главное, с озвучкой на русском язы- 
ке. 

Короче, дописываю эту статью и 
понимаю, что о многом я вам еще не 
рассказал. И не хочу рассказывать, 
пусть все это будет для вас приятным 
сюрпризом. Старожилы, скорее все- 
го, и так временами перепроходят 
этот легендарный проект компании 
[шсазАн$, ну а если вы начали свое 
общение с играми во времена, когда 
те уже были совсем-совсем трех- 
мерными, но хотите знать что же это 
за такие "старые игры", обязательно 
посмотрите Рий Тпго\е, один из до- 
стойнейших представителей. 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


. Название в оригинале: Кипо и Пизе. 


Жанр: комедия. 

Режиссер: Стивен Чоу. 

В ролях: Стивен Чоу, Юэн Ва, Юэн 
Куи, Ленг Си-Ланг. 

Копия: БУР. 

Озвучка: русский/английский/япон- 
ский. 

Продолжительность: 98 мин. 


Япония, 30-е годы прошлого века. 
Организованная преступность пере- 
живает лучшие времена: члены банд, 
сорят деньгами и палятпо кому угод- 
но и где угодно, полиция давно куп- 
лена и теперь занимается уборкой 
гангстеров после каждой разборки, 
а мирный народ живет по принципу 
"будешь тише'— дольше будешь". 
“Банда Топора" — самая жестокая и 
многочисленная, и если ты один из 
них — у тебя есть все для райской 
жизни. Два разгильдяя, уставших от 
честной и бедной жизни, прикинув- 
шись "топорами", заявляются в са- 
мый бедный из районов — "Аллею 
свинарников”, дабы установить там 
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Название в оригинале: Арр/езееа 
Жанр: фантастический боевик/аниме 
Режиссер: Шинджи Арамаки 
Копия: БУО 

Озвучка: русский дублирован- 


ный/японский с субтитрами 
Продолжительность: 105 минут 


Возрадуйтесь, о любители ани- 
ме, ибо сегодня на вашей улице 
праздник. Можно смело утвер- 
ждать, что жанр аниме шагнул на 
новый уровень, который ранее 
нельзя было вообразить даже в 
мечтах. Дело в том, что в 
Аррезееа, о котором я поведаю, 
совмещается компьютерная гра- 
фика высшего качества и основ- 
ные традиции жанра. 


Можно уверенно утверждать, что та- 
кой красоты, как в Аррезеей, мир 
аниме еще не видывал. Тем, кто пы- 
тается оценить все по скриншотам, 
скажу сразу: бесполезно! Эту фее- 
рию красок, глубину цвета, дачто там 
— эпохальность картинки — надо ви- 
деть своими глазами. Уж на что япон- 
цы мастера почасти анимации, нотут 
они превзошли сами себя. С первых 
секунд просмотра глаза впиваются в 
монитор, а в мозгу лихорадочно кру- 
титься: "Не может такого быть" Про- 
рисовка просто поражает: тени, отра- 
жения в воде, взрывы — порою ка- 
жется, что если бы не специально ос- 
тавленный "эффект рисованности“ 
персонажей, то картинка была бы 
просто фотографической. Хотя такой 
она и является на кадрах, где показа- 
ны панорамы природы или города. 
Кстати о "“рисованности" героев. 
Дело в том, что аниматоры слегка 


свой порядок. И кто бы мог поду- 
мать, что в этом самом районе живут 
истинные мастера кунг-фу, способ- 
ные поставить на место не только 
всех “топоров”, но и вообще любого 
зарвавшегося негодяя. 

Такова завязка китайского... кхм... 
комедийного боевика “Разборки в 
стиле кунг-фу". Что будет происхо- 
дить дальше и чем обернется не со- 
всем удачный бросок петарды (с ко- 
торого, в принципе, и начнется вся 
сюжетная канитель), рассказывать 
не имеет никакого смысла. Авторы 
хитро вплетают в историю и Ю\е 
югу, и набившую оскомину сказку 
про избранного, попутно пародируя 
всю американскую киноиндустрию 
от вестернов до боевиков и слегка 
приправляя все это обязательной 
восточной философией. Жанровую 
принадлежность фильма опреде- 
лить на самом деле довольно слож- 
но — вполне смешные шутки здесь с 
легкостью перемежаются с жестки- 
ми и кровавыми сценами. Все-таки 
разница менталитетов — штука се- 


изменили палитру персонажей, со- 
здав эффект, будто нарисованная 
картинка перешла в полное ЗВ, при- 
обретя при этом тени и текстуры. Ну 
и конечно, свою лепту внесли тради- 
ции жанра — глаза героев немного 
изменены для большей выразитель- 
ности, а прорисовка причесок напо- 
минает, что перед, нами первоклас- 
сное аниме, а не какой-нибудь зару- 
бежный мультик. 

На сюжете останавливаться не бу- 
ду — охватить его в нескольких сло- 
вах просто невозможно. Скажу 
лишь, что режиссер достойно вопло- 
тил в жизнь идею манги Масамунэ 
Широу, и скучать не придется. Дей- 
ствие, происходящее на экране, по 
динамичности не уступает голливуд- 
ским боевикам, а при повторном 
просмотре, когда замечаешь новые, 
ранее не замеченные детали, прида- 
ющие разворачивающейся интриге 
новые оттенки, невольно проника- 
ешься восхищением к режиссеру за 
подобную работу. А интрига дей- 
ствительно присутствует. Но до кон- 
ца ее можно осознать только в са- 
мом конце, когда на ум вдруг прихо- 
дят разрозненные образы, эпизоды, 
которые, подобно мозаике, склады- 
ваются в единую картину. Поверьте, 
‘уже одно это стоит того, чтобы по- 
смотреть сие творение. 

В общем, даже если вы не любите 
аниме и считаете все это “детскими 
мультиками" — советую на Арре- 
зеед все же обратить свое внимание 
— уверен, не пожалеете. Ну а фана- 
тов жанра даже убеждать больше не 
стану. 

Сергей Дечко 
ака “\ие Тепз!!" 
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Разборки В СТИЛЕ КУНГ-ФУ 


рьезная. В то время как на родине 
"Разборки" без сомненья восприня- 
ли "наура", унас многое кажется со- 
всем не смешным. Хотя фильм, без 
сомнения, удался: боевые сцены вы- 
глядят очень красиво и эффектно 
(один "стиль лягушки" чего стоит), и 
отнюдь не из-за обилия спецэффек- 
тов, коих здесь на удивление много, 
а над оригинальными шутками мож- 
но от души посмеяться. К тому же, 
снято все просто бесподобно: кар- 
тинка очень сочная и яркая, с массой 
приятных глазу моментов. 

Вывод один: фильм, под который 
приятно отдохнуть от тупых амери- 
канских комедий и однотипных бое- 
виков, причем смотреть стоит ис- 
ключительно на О\МО, иначе рискуете 
потерять массу удовольствия. Не ре- 
комендуется лишь ярым противни- 
кам восточного с его нереальной 
физикой и летающими туда-сюда 
главными героями. Всем остальным 
приятного просмотра. 


СЗЮК 
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КИНО 


Название в оригинале: Ибг ог Тпе 
Ипа 

Жанр: Драма/Триллер/Фантастика 
Режиссер: Стивен Спилберг 

В ролях: Том Круз, Дэвид Алан Ба- 
ше, Дакота Фэннинг, Миранда Отто, 
Тим Роббинс 

Копия: ОУО 

Озвучка: русский дублированный 
Продолжительность: 117 мин. 


Инопланетная угроза. Что это? 
Безудержные фантазии воспа- 
ленных умов или же пугающаяре- 
альность, будущее, которое вот- 
вот с головой окунет человечест- 
во в пучину хаоса и всеобъемлю- 
щей безысходности? Быть мо- 
жет, за нами на протяжении уже 
долгих лет взглядом, мысленно 
испепеляющим все людское, на- 
блюдают существа, более разум- 
ные, те, кого мы с недюжинным 
упорством пытаемся уличить меж 
ярких звезд? В любом случае, все 
эти гуманоиды, зеленые человеч- 
ки или просто пришельцы — от- 
нюдь не наши друзья и братья по 
разуму. Они — бездушные пора- 
ботители и хладнокровные убий- 
цы, “чужие”, пришедшие уничто- 
жить нашу цивилизацию... 


Таким вот "безоблачным" видел на- 
ше завтра английский классик Гер- 
берт Уэльс в своем фантастическом 
романе, ставшем — не много, не ма- 
ло — "точкой возвращения" для не- 
превзойденного Стивена Спилберга. 
"Война Миров" действительно обра- 
щает знаменитого режиссера к теме 
наиболее близкой ему самому. Теме 
инопланетной фантастики о незем- 
ных формах жизни и загадочной не- 
предсказуемости самих “алиенов”. 
Правда, с одной лишь поправкой — 
теперешний Спилбергкуда более ка- 
тегоричен и откровенен (первоис- 
точник обязывает). В его новой ленте 
вряд ли вы сможете отыскать ту тон- 
кую грань философических размыш- 


лений "Близких контактов третьей 
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Название в оригинале: 

И/по$ ОГРезие 

Жанр: экзистенциальная 
фантастика 

Режиссер: Вим Вендерс 

В ролях: Бруно Ганц, Солвейг До- 
мартин, Отто Сандер, Питер Фальк, 
Ник Кейв 

Копия: БУО 

Озвучка: русская (закадровый пе- 
ревод} 

Продолжительность: 127 мин. 


Фильм из серии "Другое кино”, полу- 
чивший приз за лучшую режиссуру 
на фестивале в Каннах (1987 г.), по- 
вествует о жизни ангелов, безмолвно 
наблюдающих за существованием 
простых смертных людей. Действия 
разворачиваются в Берлине, разде- 
ленном кирпичной стеной. Все са- 
мые сокровенные мысйи- доступны 
ангелам — от них ничего нельзя 
скрыть. Но за вечное существование 
приходится платить отсутствием 
простых человеческими удовольст- 


виями — нельзя почувствовать вкус 
горячего кофе, посмотреть на жизнь 
глазами человека (для ангела весь 
мир — черно-белый, нет никакого 
цветового различия). И вот в одном 
из небесных созданий каким-то не- 
понятным образом зарождается чув- 
ство любви. Любви не к себе подоб- 
ному, а обычной смертной девушке 
— акробатке из цирка. И это карди- 
нально меняет его существование — 
онужене может просто наблюдать за 
людьми — все время он проводит в 
наблюдениях за девушкой, пытаясь 
выразить ей свои чувства... Идут дни, 
и наконец ангел решается на отчаян- 
ный шаг — пасть, стать обычным че- 
ловеком, вкусив все плотские грехи и 
наслаждения, и, главное, прибли- 
зиться кобъектужелания. Потом ока- 
зывается, что он не один такой — 
среди людей много падших ангелов. 
Но сумеет ли ангел найти свою лю- 
бовь, выдержать бремя человечес- 
кой жизни? Ответ на этот вопрос 
можно получить, посмотрев фильм. 


> - 
Вы 


-- 
т] 
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степени” или же трогательные, взы- 
вающие нотки из "Искусственного 
Разума". Прямолинейный напор жес- 
токих, пугающих своей реалистично- 
стью событий не даст вам и малей- 
шего повода для этого занятия. 

Признаться, душа уходит в пятки, 
когда колонки впервые сотрясает 
рев огромных "треножников” (такие 
здоровенные махины пришельцев), 
внезапно вырывающихся по веле- 
нию “свыше” из утроб матушки зем- 
ли наружу, к людям, настрадавшим- 
ся (по вине своего же кинематогра- 
фа) американцам, для одной един- 
ственной цели — методичного унич- 
тожения всего живого на планете. 

С этого момента, можно сказать, и 
начинается главное действо — пани- 
ческая неразбериха и всеобщая ис- 
терия, где главный герой ленты, кра- 
новщик Том Круз, вынужден всеми 
правдами и неправдами спасать 
свою семью вто суровое время, ког- 
да зловещие биомеханические тва- 
ри разносят остальных буквально в 
пыль и прах, топят корабли с сотня- 
ми беженцев и валятназемь самоле- 
ты. Страшно, по-настоящему страш- 
но. Где-то ближе к середине ленты 
уже и не знаешь, что ждет тебя там, 
за стенами своего родного дома или 
кинотеатра — настолько правдлопо- 
добно воссоздана картина послед- 
него дня нашей цивилизации в тес- 
ной компании с гуманоидами. 

Как итог, мы получаем весьма инт- 
ригующее зрелище (хоть и не без 
традиционно-голливудских ляпов в 
сюжете) — "Войну Миров” от неис- 
правимого фантазера Спилберга. 
До миллиметра вписывающуюся в 
поставленные ей рамки (“Дра- 
ма/Триллер/Фантастика"), и, как ни- 
когда раныше, дающую почувство- 
вать ту непередаваемую атмосферу 
вселенского кошмара, ужаса, кото- 
рый испытывает человек, поневоле 
очутившийся средь многомиллион- 
ной армии таких же обреченных на 
неизвестность, людей. 

Мадот 


Небо над Берлином — 2 


(Так далеко, так близко) 


Название в оригинале: 

[0 Иейег Гете $50 пасп 

Жанр: экзистенциальная драма 
Режиссер: Вим Вендерс 

В ролях: Бруно Ганц, Настасья Кин- 
ски, Отто Сандер, Питер Фальк, Уи- 
льям Дефо 

Копия: ОУО 

Озвучка: немецкая/русская, рус- 
ские субтитры 
Продолжительность: 146 мин. 


Прошло шесть долгих лет с момента 
выхода на экраны первой части 
фильма "Небо над Берлином" (про- 
должение вышло в 1993 году, первая 
часть — в 1987). Несмотря на столь 
отдаленные от сегодняшнего дня со- 


бытия, филым смотрится с интере- 
сом, ведь в нем поднимаются важ- 
ные жизненные вопросы, воспевает- 
ся гуманистическая жизненная по- 
зиция, самопожертвование ради бу- 
дущего, ради людей. 

Ангел, напарник которого в пер- 
вой части решил стать (и успешно 
стал) человеком, по-прежнему жи- 
вет жизнью ангела — наблюдает за 
людьми. На это раз внимание его 
приковано к семье молодой женщи- 
ны, которая живет вдвоем со своей 
дочерью. Однажды девочка падает с 
балкона, иангелее спасает. Ноанге- 
лам нельзя вмешиваться в жизнь лю- 
дей — иначе они становятся людьми. 
Так и главный герой (хотя сюжет 


очень широк для интерпретаций, по- 
тому говорить о том, кто главный — 
сложно, но примем условно главным 
“старого” ангела — на нем в основ- 
ном фокусируется камера) стано- 
вится человеком. Решив прожить 
обычную жизнь, не допуская челове- 
ческих ошибок, он все же пускается 
во все смертные грехи, преодолева- 
етих соблазн, но получится ли это у 
него, вы узнаете, посмотрев эти два 
необычных европейских фильма, за- 
ставляющих задуматься о жизни, о 
смерти, любви и судьбе. 


Е Випипд ОгоцойКта 
Диски предоставлены магазином 
"Видео-Невидео” 
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НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Конкурс по 40К 

Российское Общество Военно-Так- 
тических Игр объявило литератур- 
ный конкурс (уже четвертый по сче- 
ту). Тема конкурса — бэтлрепорт по 
игре М/атапптег 40К. Объем репор- 
тажа произвольный, но вместе с ним 
обязательно наличие красивых фо- 
тографий с поля боя. Размер армий, 
по которым пишется материал, — 
1000 очков. Срок сдачи — до 1 октя- 
бря. Лучшие работы будут награж- 
дены призами, а победитель конкур- 
са увидит свою публикацию в журна- 
ле "Империя Настольных Игр”. Бо- 
лее подробно вы можете узнать по 
адресу ИЫр:/Лммм миа паттег4 ОК. 
гиЛогит/мемиорю.рир?{=3557. 


“Князья” готовы 


Компания "Астрайт" объявила всем 
о выходе настольной карточной иг- 
ры для всей семьи — "Князья". Ос- 
нование и обустройство городов, 
строительство монастырей и хра- 
мов, династические браки и борьба 
за престол и, конечно же, войны — 
все эти моменты нашли свое отра- 
жение в проекте. Победителем вы- 
ходит тот, чей город-столица кня- 
жества станет самым развитым и 
красивым. Участвовать в игре мо- 
жет от 3 до 8 игроков, а длитель- 
ность партии — от 30 минут. Кстати, 
вызывает интерес еще и тот факт, 
что проект должен открыть новую 
серию — “История государства 
Российского". Будем надеяться, что 


НОВОСТИ КНИ 


Осенний турнирный план 
“Берсерка” 


ООО “Мир Фэнтези” разработало 
единую турнирную схему на осень 
этого года по ККИ "Берсерк". Плани- 
руется проведение в регионах трех 
сёрий квалификационных турниров, 
лучшие игроки которых поедут в 
Москву на Гран-При (поездка опла- 
чивается за счет организаторов тур- 
нира). Намечаются следующие ме- 
роприятия: 

1. Пререлиз 3-го сета ККИ "Бер- 
серк"” (с 5 по 25 сентября); 

2. Фойловый ага 3-го сета (с 26 
сентября по 16 октября); 

3. Дополнительный квалификаци- 
онный сопгицеа (с 17 октября по 6 
ноября). 

Гран-При “Берсерка" в Москве 
состоится во второй половине нояб- 


Еамй 2160 


Отрыть консоль, нажав Етег во время игры 
(не работает во время игровых вставок) — 
в том случае, если мигает курсор, можно 
писать чит-код. Для активации чита нужно 
набрать соответствующее значение и нажать 
Етег Если код введен правильно, то при 
следующем вводе поле будет пустым. Одна- 
ко для активации самого режима кодов 
нужно ввести код следующим образом: на- 
жимаем Етег, вводим сПеа_2160, опять 
жмем Епег. Коды запоминаются в консоли, 
так что потом можно просто выбирать нуж- 
ный чит стрелочками и нажимать Етег. 
спеа!5_ 2160 — включает режим чит-кодов. 
аддехрейепсеройт$ [х] — добавить опре- 
деленное количество опыта выбранному 
юниту, где [х} — любая цифра (к примеру, 
аддехрепепсероте$ 10). Для техники: выса- 
живаем пилота из техники, вводим код, са- 
жаем пилота в машину. 

авЧтопеу [х] — добавить определенное ко- 
личество ресурсов, где [х} — любая цифра 
(к примеру, аддтопеу 1000). 
зеехремепсе!еуе! [х] — назначить опреде- 
ленный уровень выбранному юниту, где [х] 
— Любая цифра от 1 ло 8. Для техники: вы- 
саживаем пилота из техники, вводим код, 
сажаем пилота в машину. 
з@ехрепепсеройт$ [х] — назначить опре- 
деленное количество очков. где [х] — циф- 
ра добавляемых очков. Для техники: выса- 
живаем пилота из техники, вводим код, са- 
жаем пилота в машину. 

Неа! — лечит выбранного юнита. 
гезеагспа! — все исследования проведены. 
КИ! — убивает выбранного юнита (юнитов). 
дий — выход из игры. 

гезеНод — открывает карту. 

датегае [х] — скорость игры, где [х] чис- 
по от 1 до 100. 


серия эта не один и не два раза по- 
дарит нам хорошие настольные иг- 
ры на историческую тематику. 


Зош СаНвиг в картах 


Компания баБеноо! Сатез, разра- 
ботавшая такие карточные игры, 
как \\агСгу и \М/ататитег 40К, за- 
ключила партнерское соглашение с 
Матсо на внесение персонажей и 
оружия из видеоигры-файтинга 
Зои! СайБиг в новую ККИ Упмегза! 
Ноптоа бучет. Данная карточная 
игра создана специально для того, 
чтобы позволить игрокам сражать- 
ся друг с другом, имитируя бои 
один на один в самых разнообраз- 
ных мирах и условиях. Правила 
Опмегза! Рюбпа Зузет просты в 
освоении и в то же время предос- 
тавляют игрокам большое количес- 
тво вариантов тактики боя. Особен- 
но с учетом того, что ваши действия 
на ходу противника значат ничуть не 
меныне, нежели собственные ата- 
ки. Дебют Зош СаНБиг Вазе Зе! (в 
состав которого войдут как базовые 
колоды, так и бустера) состоится в 
марте 2006 года, а в дальнейшем к 
нему присоединятся другие игры на 
основе механики Упмегзаг Райта 
Зучет. 


“Колонизаторы” в Сети 


Корпорация Мюгозой решила пора- 
довать поклонников настольных игр 
и наконец-то выпустила Сайап Опипе 


ря. Разработчики игры обещают 
крупный призовой фонд, секретные 
призы (а также награды от спонсо- 
ров) и розыгрыш специальной лоте- 
реи. Дополнительная информация о 
данном мероприятии появится 
позднее, а все пожелания по нему 
высылайте на та ®Бегзегк.ги. Ну а 
подробнее о турнирном плане смот- 
рите на 
ПЕр:/Лимим.БегзегК.ги/Мем/200508 
25 юит.рИр. 


Чемпионат по МЕ 


Замесяц до проведения Националь- 
ных чемпионатов по Мадю: Ше 
Саейпо в Беларуси, Украине и 
России сменилась компания, явля- 
ющаяся официальным представите- 
лем ММхага$ оНпеСоаз. Теперьвме- 
сто "Саргоны" (у которой остались 


+ите [х] — установка времени, где [х] выра- 
жается в числах; 1-65 = ночь, 66-200 = день. 


Звездные волки 


'Шальные деньги" — зачищая каждый сек- 
тор, вы получите большое количество денег 
Вы также можете найти секретные или не- 
видимые станции и корабли, которым тре- 
буется ваша помощь. 

АТ-РД — выход в \ММпдом5. 

‚ — расширить контакт-лист. 

М — показать ЕР$. 


ВоодВаупе 2 


Во время игры наберите ниже приведенные 
чит-коды. Если код набран правильно, то на 
экране появится подтверждение об актива- 
ции. 

М/НАСК ИСК ЕВОТС СУММИСИУ — альтер- 
нативное снаряжение. 

\МАМТ ТН1$ ОААК ВЕАНТУ ТАМТ — ОМ/ЕЕЕ 
— все ЧИТ-КОДЫ. 

ВОМЕ ТН!$ СИВВУ УОТЕ — а! сотбоз. 
\ММНЕЗКЕУ РАКЕ КАВЕОМ/ ЗНООТ — все ре- 
жимы стрельбы. 

ВЕАМК ИСГУ РУЗТИЕЕ ЕАТЕВ — все специ- 
альные возможности. 

САВСО ЕВЕ 1МР КАК — добавление 1000 
очков за резню. 

ТАТЕ МОТУВЕ ОМЕЕЕ ЗИРЕА — добавле- 
ние 1000 очков за применение оружия. 
МАКЕО ЗИС6СУ ВЕЗЗТАМСЕ РАСУ — посто- 
янная жажда крови. 

УВЕВ ТАШТ 30АО СИВЕ КМЛ$ — бессмер- 
тие. 

РАКЕ ВИВ$Т СИМММСГУ О1ЗТОВТЕО — ре- 
жим 'Уиоду“. 

АМОМАНЕ$ АВЕ ЗУАМ 1МЗЫЕАТЕО — вы- 
бор уровня. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


— онлайновую версию хорошо изве- 
стных нам "Колонизаторов". Играть 
можно будет через специальные 
сервисы МЗМ Сатез, а сам игровой 
процесс сохраняет все наработки 
оригинальной игры, а также привно- 
сит кое-что свое для лучшего соот- 
ветствия настольной игры компью- 
терным реалиям. Что касается игро- 
вых режимов — можно участвовать 
как в партиях против игроков-людей, 
так и против искусственного интел- 
лекта. Подробнее смотрите на 
ИЙр:/Лммм.саапопйпе. сот. 


Презентация “Зельеваренья” 


Начались продажи новой закрытой 
карточной игры (не требующей пос- 
ле приобретения затрат на допол- 
нительные наборы, бустера и т.д.) 
“Зельеваренье" от дизайнерской 
группы "Столица". Цельее — созда- 
ние как можно более сложных алхи- 
мических зелий, для чего у игроков 
имеется 76 карт эликсиров, зелий, 
волшебных порошков, заклятий и 
магических сушеств. Одновремен- 
но могут играть до 8 человек. Более 
подробно об игре все желающие 
могут узнать на ИВр://млмм.дате- 
м/аг.ги/гауе/. 


Мона о! Магсга® 


Компания Уррег Веск Емецаттегт 
(ПИр:/Лммм. иррегдЧескещейат- 
теп{.соп) подписала договор с 
Выгага Ещепаттегт на создание 


функции дистрибьютера) им стало 
ООО "Мир Фэнтези" (известное ши- 
рокой публике, как создатель "Бер- 
серка"). К счастью, благодаря опе- 
ративной работе последней фирмы 
все Национальные чемпионаты по 
Мадс: Пе Са®еппа будут проведе- 
ны в срок, в том числе и Национал 
Беларуси, который пройдет 18 сен- 
тября. Координатором чемпионата 
назначен Добриян Алексей 
(уода@тай.ги). 


Клуб в Речице 


Уважаемые настольщики города Ре- 
чицы, спешу сообщить вам, что в ва- 
шем городе тоже существует Клуб 
настольных игр. Называется он "Ре- 
чица-Лаар", и основной специали- 
зацией имеет ККИ "Берсерк". Руко- 
водитель клуба — Борисов Сергей, с 


МИВТУВЕ НАРРУ РУЗТУГЕ ЕВАЗИВЕ — 
восстановление здоровья. 

\ММНАСК ТН$ МОГЕЗТЕО МАМА — пополне- 
ние амуниции. 

АНОЕМТ НОМСВУ МАКЕБ МАМА — слайд- 
шоу. 

ВШЕ СВЕЕМ РУИВРЕЕ МР — враги заморо- 
жены. 

ОЦАМТОМ ТАМЕКТ О1$ТОВТЕО ООТМб — 
эффект замедления времени. 

УиС!У ОАВК НЕАТЕО ОВАМСЕ ОЦАЕЕ — 
бесконечно много патронов. 

ТЕАМИМАК ВЕАНТУ ЗУРЕВ ШВЕВ ХХХ 
МАСАТЕ — безграничное здоровье и ярость. 
РИМР ВЕАР БАВК ОАВК МУЗЕ — безгра- 
ничная ярость. 


Ро&а! 2: Ароса!урзе М!еекепа 


Пля вызова консоли нажмите клавиши 
[5 +[-], затем для активации режима 
чит-кодов наберите "$155у" и вводите приве- 
денные ниже коды: 

зе! Р2Р!ауег Вбо4Мойе Тгие — активиро- 
вать режим Бога. 

зе! Р2Р1ауег Вбой Моде Рае — дезактиви- 
ровать режим Бога. 

бипгаск — все оружие. 

Мазасар — особые боеприпасы. 

саНапсу — использовать кошку в качестве 
глушителя пля помпового ружья и штурмо- 
ВОЙ ВИНТОВКИ. | 

пеай$пор — удар трубой. 

Москтуа$$ — броня. 

1емоцезиз — $5 000. 

риодутеа! 5 — пончик. 

Боуапан 5409 — собачья еда. 
змитиАИ Нез — бесконечный радар. 
папийеам — униформа полицейского. 

Ну — режим левитации. 

Нгетуоийпое — камера на ракетах. 


ККИ Мина оР\/агсгай, основанной на 
мире одноименной онлайновой иг- 
ры. Основной упор в игровом про- 
цессе будет сделан на схватки игро- 
ков друг с другом, с использованием 
не только оружия, но и магии. Одна- 
ко поклонники смогут порадоваться 
не только новой возможности сой- 
тись в жестоком бою с соперниками, 
но и шансу взглянуть на мир М/агсгай 
с новой стороны — обещано множе- 


ство сюрпризов и интересной ин-. 


формации уже в первых выпусках. 
Более подробная информация об 
игре появится позднее, а выход ее 
первого сета запланирован на весну 
2006 года. 


бепСоп завершен 


Закончилось одно из крупнейших 
мероприятий американской игровой 
индустрии — СепСоп тау, прохо- 
дивший с 18 по 21 августа в Индиа- 
наполисе. На протяжении четырех 
дней разработчики, издатели, по- 
клонники настольных игр смогли по- 
общаться друг с другом, посмотреть 
на представления десятков новых 
проектов, обсудить наболевшие 
проблемы на самых разнообразных 
семинарах. На данный момент на 
официальном сайте фестиваля — 
ВИр:/Лллми.депсоп.сот/паупоте. 
азрх?Ше=шау — готовится подроб- 
ный отчет о нем, а на Пр:/Аммм. 
дапттогерой.согп можно найти фо- 
тогалерею, посвященную прошед- 
шему мероприятию. 


которым вы можете связаться по е- 
тай патеез@иёьу. Приятно, что 
движение с каждым годом все ши- 
рится, и в городах Беларуси откры- 
ваются новые клубы. 


Расписание КНИ “Кронверк” 


Вашему вниманию, дамы и господа, 
предлагается расписание КНИ 
“Кронверк” на период, с середины 
сентября 2005-по конец мая 2006 го- 
да. По сравнению с прошлым годом 
никаких кардинальных изменений 
не произошло, Клуб будет работать 
по средам (18-21 час) и воскресень- 
ям (15-21 час) в 517 кабинете (кор- 
пус "Б") Минского Государственного 
Дворца Детей и Молодежи. 


Могоч! Апатаг$Ку 


госкиса!$ — помповое ружье и штормовая 
винтовка стреляет кошками. 

докктса5 — отключить предыдущий код. 
аатове — 1% здоровья. 

затзоате — дает 1% здоровья и выбра- 
сывается находящееся в руках оружие. 
раскпнеа! — выбросить находящееся в ру- 
ках оружие. 


Оипдеоп $1ебе 2 


Во время игры нажмите [Ете!|, затем вве- 
дите + и один из приведенных ниже кодов. 
Чтобы отменить действие какого-либо кода, 
нужно ввести "-" (без кавычек) вместе с при- 
веденным кодом. 

Я Не — непобедимость. 

уилмйба — убить мгновенно. 

Кизгох-121с07 — уменьшить лохматость. 
зирегспийКу — увеличить лохматость. 
тоше — запись фильма. 

ацзих-е$тагуг — серебряное кольцо. 
ш\Мапа-аемуаа — серебряное кольцо, ору- 
жие, одежда. 

Бизязих-ошаомл — телепортация. 


Содепате: Рапгег$, Рвазе Тмо 


Во время игры нажмите [Ее и вводите 
приведенные ниже коды: 
Мнезюпе\МазУеегдау — выиграть миссию. 
КИВИ! — немедленная смерть. 
зиррои@$югтгедюп.-сот — +100 средств. 
габитНопезПтадегОЮцаМуб009$ — ре- 
жим бога. 

\иеМеРогРоре — режим бога. 
ВдВаскРаск — много груза. 
ОСошзеАтРгезФет! — +1000 очков пре- 
стижа. 

Веззто о $4от — 1000 пунктов опыта. 
выбранному юниту. 


№9 (69), сентябрь, 2005 год 


«ВР»-ПАРАЛ 


Лето прошло, и его венчают ре- 
зультаты очередного, августов- 
ского хит-парада среди белорус- 
ских (преимущественно) гейме- 
ров. Возросшее число участников 
вполне объяснимо, а вот некото- 
рые “выподверты" в хит-параде 
— струдом. 


Первый сюрприз поджидает в трой- 
ке лидеров: весь из себя такой амби- 
циозный, ВаШевен 2 не сумел опро- 
кинуть ни скандально известный 
(впрочем, не только “скандально”") 
СТА: Зап Апагеа$, ни оригинальный 
российский Мор. Утопия (радует, 
что игроки по достоинству оценили 
столь самобытный проект). Да, 
Ваейея 2 от вездесущей ЕА — 
лишьнатретьей строчке нашего хит- 
парада. Койоты. Закон пустыни, к 
сожалению, не выдержали натиска 
второй части масштабного блокбас- 
тера и сместились на позицию вниз, 
откуда покинут наш ВР-парад. Пятое 
место застолбил ЗрШи\ег Сей: 
СПао5 ТВеогу, уже второй месяц 
“висящий” в середине десятки. А 
следом — три новичка. Как на пара- 
де, выстроились друг за другом 
ХЕМО$: Точка Кипения, Чшсеа и 
ВагГ$ Тае, ТВе. За "барлом" при- 
строился ЗНИ Ме, весьма неожи- 
данно "выстрелив" ажна девять мест 
вверх — сюрприз! Ну и замыкает де- 
сятку опять новичок — Агеа 51. 

В остальном, участники хит-пара- 
да вели себя спокойно, колеблясь в 
пределах стабильных позиций. При- 
ятные позитивные всполохи на об- 
щей глади результатов — №едо З4аг 
М/агз (22->14) и АЛЬФА: Антитер- 
рор (32->22). А вот интерес к 
СПатрюп$Нюр Мападег 5 (14->20), 
наоборот, сильно поутих. Все ос- 
тальное увидите сами в таблице — 
не буду вам мешать. 

Ах да, разве что еще раз напомню: 
ссылка на форму для голосования 
расположена на главной странице 
сайта "ВР" (пир:/Лимлм.пезюг.тивК. 
Булл), справа. Голосуйте, и услыша- 
ны будете! 


М [Гр Название Голосов 
мес. игры Е Г 
1 1 Стала Тпей Аио: Зап Апогеаз __ 260 
2 2 Мор. Утопия 169 
3 - _ Ванеева 2 154 
4 > 3 _ Юж. Законпустыни 94 
5 > 5 эми Са: Спаоз Теогу п 
6 - __ ХЕМ№УВ: Точка Кипения т 
Й -__ сей 64 
8 - _ Ваз Тае, Тие 55 
9_Л 18 Ш 51 
10 -_ Ава 51 48 
И \ 9  СерпиМолот 46 
12 > 6 Эопооч2 42 
13 > 12 Етрие Еайй! 37 
МА 22 ЧЕбОЗа\Маь 37 
15 > 15 Рэуспопаи 29 
16 -> 13 Эаарапа 28 
7 —_ Оеадбите 25 
183 > 6 че 23 
19 - 795 22 
20 > М Статропзйр Мападег5 20 
21 -> 23 Рапай 20 
22 вне З0-ки Альфа: антитеррор 19 
23 \/ 21 (трепа бюту 18 
24 /\вне 30-ки }е 65 апд бип 18 
25 -> 27 05сше 16 
26 Л_28 9152: пре Тпоцые 6 
27 - Первая мировая 16 
28 \/ 25 Ратапй 15 
29 —_ _ Зиргете НМег2010 12 
30 30 Гимбеоп 05 10 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 


(ГОЛОСОВ ОТДАНО"): 501 (1513) 
* В таблице приводятся данные лишь по 
ЗО позициям, витогах — общийрезультат 
—> — исключается из хит-парада 
\/ — спускается; Л — поднимается 
— — новинка хит-парада 
Николай “Мекку” Щетько 


РЕЙТИНГ ПРОДАЖ РС-ИГР 
ЗА ИЮЛЬ В США/КАНАДЕ 
(ИСТОЧНИК: МРО РипМопа) 

1. Вашене!4 2 (Еесгопс Ап$) 

2. Мон0 оЕ \ММагсгай (мета! Чпмегса| 
батез) 

3. бин Маг (МС50й} 


4. Те $15 2: Цимегойу (Нестопе Ап$) 
5. Те $1т$ 2 (Еестопе Ап$) 

6. Тпе Зи; Оешхе (Еесолю Анз) 

7. Нан-ЦИе 2 (\Луепа! Цпмегса! батез) 
8. ВоНегСоа$ег Тусооп 3 (Аап) 

9. Тпе $итз: Цтеазпей (Еес{гопс Ам) 
10. ВоНегСоа$юг Тусоол 3: Зоакед! (ап) 
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АЛГОРИТМ — 
Все ДЛЯ учебы и игр в мире: компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1-й этаж. 


Т/ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Месот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Понулка р КОеДИТ Самая низкая ставка -- 0.79 % в месяц. 
я 


Без предоплаты и залога. 
Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 
КОМПЬЮТЕРЫ для работы, 
учебы и развлечения 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУПИ 
Настольные (ите!: Репёит, 


А4-АЗ 

МизекК ВЕАВ РАМ! 1200/1248/2448/4800/6400 
саеегоп — АМО: 5етргоп, Аоп 64) НР 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБоок) Ерзоп 1260/1670/2480/2580/5500 РНОТО 
Рийи — УЗетеп$, Азиз, Асег, ТВО$Т 
НР — Сотраа, Махбаесе 
Карманные Ра|т, РЯоп, 5опу, 
Сао, Сотрад 
Сумки 
для МВ Гомерго 


1525-191-Я5 1 


ВИДЕОКАРТЫ 

СеРогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 
6600/660РС!-Ех/6800 

А$05 64/128/256 ООВ т-оц* 

АПТ Вадеолп Рго 7500-9800 РВО, Х800 
ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео "О\" монтаж 
Ш (1394 контроллер) 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
струйные, матричные 

Еехгпагк 7 1170/1180/5150/612/615/ 707/65 
Ерзоп 8ЗОРНОТОЛХ300/С43/62 
батзипа 1150/1300/1510/1520/1710/1750 
НР 3650/3550/5150 Сапоп 200/810/Фото . 


КЛАВИАТУРЫ МОНИТОРЫ 
оптические, радио, для интернета ТЕТ 15” 17” РАЙр5 5опу 
ГодКесв Течз Гаес [КС батзипд  Ргезчаю 
МИбит Мегозой  СРопу |{] Нуата Затёгоп 

Ре епдег $МСА 15” 17” 19” 21" 


беги$ 


^ 
Е 


я О ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 


СгеаНуе Нуе/Ацду 2/Маше 
РТ сеабуе Ачаау Майпит 5.1 ЕХ 


Мсгозой родНесН (монтаж звука) 


р 1 Тги& С-Ме!а 
МИ5итт Рехха 
А 4 Тесп та ес ме _  ХМете 
беп!и5 бетЫта и другие |< ВЕ С 

Ч ‚о @ к" уховое лее р 
за м 4 
г. СЕНЕ о 6\3^^ 
ЗЕ чейя- 


5 9 со-вомео-вмиомоломо-вуи 
ы иехЕ и диски к ним 


5 Ш теас 5опу РЫШр5 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: А545 МЕС отеда 
ДЖОЙСТИКИ, ТГ ЕМе-оп МИзитЕ То$Ба 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ 
ГодцесьЛтги$Ибеп!и$ КОЛОНКИ 
Стерео, ГаБтес 5меп 
квадро, 5.1 ГоднесН — Тгих 
беп!и5 Маххго В 


СгеаНуе 5.1/6.1 Гихеоп 


Ре! 
Сета = тя 


Ре{епдег - 


Роме! Е 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 

и ВИДЕО-КАМЕРЫ 

и АКСЕССУАРЫ к ним 

Оутри$ С160/310/360/460/5000/725/760/ 765 
тй/4000/750/5060/Е2ОРУЕ1 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


Годмесн Ти Рапазопе мили. а1догт.Бу 
Сапоп 5опу МтоКа е-па!: тфо@аюог“т.Бу 
МКоп Ерзоп 

Комег Кое 


СОА. 
О 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Лиц.№ 10607 от 8.06.2000 до 8.06.2005 гл .выд.МГИК! 


РОЛ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


После ухода из фирмы Мюго@5 
где и над чем работает Бенуа Со- 
каль? 

Вместе с товарищами Мюпе 
Ватз, Офмег Рощепау и Чеап-РЫре 
Меззап, Бенуа Сокаль (Вепой Зока!) 
основал компанию \М/Ийе Вита$ 
Ргодис®оп$, где работает сейчас над, 
несколькими проектами (среди них 
— игра-фильм Адиайса). Выход пер- 
вой игры компании, классической 
адвентюры 10$ Рага Че, намечен на 
рождество 2005 года. 


После того как я запаролил 
В0$, я не могу изменить на- 
стройки в ВЮ$е! 

Удивительно, правда? ;} Попробуй 
сбросить ВО$ перемычкой на мате- 
ринской плате (см. документацию к 
ней) или ненадолго достать батарею 
из материнки; однако помни, что ре- 
дакция ВР не несет никакой ответ- 
ственности за вред, нанесенный тво- 
ему компьютеру твоими же неровны- 
ми ручками — действуй осторожно. 


Как мне в Засгеа УпаеплопА по- 
пасть на остров, находящийся 


КСТАТИ 


между островом вулканов и ост- 
ровом пиратов, над островом 
крабов? 

На острове вулкана есть лодка у 
причала (на востоке). Она должна 
доставить вас на место. Если же вы 
играете демоницей, то и делов нет 
— качаешь "полет" и путешествуешь 
куда душе угодно! 


Можно ли играя кампанию 
Засгед УпдегмойЯ@ попасть натер- 
риторию обычного Засгеа? 

Вообще-то можно, опять же демо- 
нессой или гладом через прыжок, но 
это больше на читерство смахивает. 


Как работать курьером в СТА: 
ЗапАпагеа$? 

Около некоторых закусочных сто- 
ят мотороллеры Радаю. Садишься, 
жмешь Мигп+ и развозищь как пиццу 
в Мсе Сйу. Всего нужно выполнить 4 
доставки. 


В игре СТА: Зап Апогеаз, была 
миссия, в которой нужно было 
подняться на вершину горы в пус- 
тыне и защищать грузовой верто- 
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лет. В этой миссии нам дают баг- 
ги, который называется "Бандит- 
ский". Можно ли его где-нибудь 
найти? 

Примерно по центру пляжа в Сан- 
Фиерро стоит {на карте пляж с левой 
стороны), так что ищи. 


В СТА: Зап Апагеа$ на улице я 
нашел человека, у которого на 
кофте написано Воск$аг, ему 
можно ответить да или нет, но у 
меня никаких действий не произ- 
водит. Если его убить, то вылета- 
етоколо 2000$. Кто ЭТО? И что он 
делает? 

Этот странный человек — нарко- 
торговец. На них в основном и добы- 
ваются деньги на начальных этапах 
игры. Его реакция от ответа, по-мое- 
му, не зависит. 


Можно ли нанимать людей в 
ГТА? 

Чтобы нанять члена банды, наво- 
дишь на него прицел и тискаешь С. В 
зависимости от репутации можно 
будет собирать орду до 7-ми чело- 
век. 


Замена старых авто на новые в СТА $ап Апагеа$ 


Многие из вас наверно заметили, 
что в СТА Зап Апагез автомобили, 
как и в других версиях этой вели- 
кой игры, не очень качественные. 
Я хочу рассказать, как их пра- 
вильно заменить. 


Для этого нам понадобится следую- 
щее: 

1) ИМС ТооГ 2.0 — программа для 
редактирования файлов с расиире- 
нием (пд 

2) Любой текстовый редактор. 
Прекрасно подойдет стандартный 
Блокнот. 

3) Сама модель автомобиля. Ее 
можно скачать с любого сайта, по- 
священного этой игре. 

Итак, авто и программа скачены — 
пожалуй, начнем. Перво-наперво 
распакуйте архив с автомобилем. 
Далее запускаем 1МС Точ 2.0. От- 
крываем им файл ч1а3.итод, который 


Интернет-клуб “ТИТАН” 
предлагает 
Лучший и (ри -20), 


Лучший инет-С$ (рпд - 10) 
Лучшая цена - до 1000 руб. 


Лучшие игроки в НММЗ 
всегда готовы сразиться 


` Справки {заявки} По-тел.” 
215-36-89, 773-45-98 


Программист Сидоров познако- 
мился в чате с Катей, которой 16 
лет, и попросил прислать ее фотку. 
Катя знает только формат ВМР иее 
фотка весит 16МВ. а у Сидорова 
коннект на 2400, при этом связь 
прерывается каждые 20 минут, а 
дозвон после этого составляет 3 
минуты, льготный тариф действует 
с 3.00 до 6.00. 

Вопрос: Сколько лет будет Кате, 
когда программист Сидоров докача- 
етее фотку? 

жж 

Купил себе домашний кинотеатр 
— с заплеванными креслами, с 
прилепленной на них кое-где жвач- 
кой! 

жк 

Мужик в магазине покупает сото- 
вый телефон. Продавец; 

— У этой модели есть настройки 
громкости звонка: "без звука", "на 
собрании", "в комнате", "на улице". 

Мужик: — А "В цеху Челябинского 
тракторного завода" там нет? 

жк 

Сидит мужик за компьютером. В 
окно влетает кирпич, обернутый бу- 
магой, попадает в монитор, мони- 
тор разбивается. Мужик поднимает 
кирпич, разворачивает бумагу, чи- 
тает: "Продам новый монитор". 


находится в папке подеб. У меня 
путь к этому файлу такой Э:\Сатез\ 
Воск$аг Сатез\СТА Зап Апагеаз\, 
тобде!$. Затем необходимо найти 
файлы машины, которые мы будем 
заменять, для этого жмем Е2 или 
ЕОЙ/Япа и вписываем имя машины, 
которую собираемся заменить. Я 
собираюсь заменить огеепуоо и по- 
этому вписываю его в окно поиска. 

Когда файл найден, необходимо 
извлечь его из архива. Для этого 
жмем СИЕ или Согптапа/Ехгас{ и 
указываем папку, куда сохранить ре- 
зервную копию. Затем удаляем этот 
файл. Потом жмем ЕЗ или Ед/Епа 
Мех и снова находим файл с таким 
именем, но уже с другим расшире- 
нием. С ним проделываем то же са- 
мое, что и первым. Расширение бы- 
вает .АЙ и №; аЙ — это трехмерная 
модель, а 54 — это текстуры к этой 
модели. 


большой выбор ОУ 
' распродажа УН$ 
_ Тел. 227-48-03 


Мы находимся: 
пл. Независимости, 
подземный переход между 
Мингорисполкомом и зданием 
метро, вход с эскалатора. 


Мы в 
11.00-19.00; вых: воскр. 
Заказ можно сделать 


Лиц МГИК№ 12416 по телефону. от 28 06.2000/05 


Из дневника: 

"1975 год. 

...сегодня пришли с обыском. Об- 
наружили несколько экземпляров 
“Архипелаг ГУЛАГ", переписанные 
мной от руки. Дали 5 лет за антисо- 
ветскую деятельность. 

2005 год. 

...сегодня пришли с обыском. Об- 
наружили несколько экземпляров 
“Архипелаг ГУЛАГ", отпечатанные 
мной на принтере. Дали 5 лет за на- 
рушение авторских прав". 

жж 

Он был так молод, что имел шанс 
посмотреть “Звездные войны” по 
порядку. 

жжй 

Группа программистов просит 
провайдера райвоенкомата уда- 
лить их аккаунт за рассылку спама. 

жжк 

Однажды молодой сисадмин по- 
знакомился с веб-дизайнершей. 

По привычке он сразу же спро- 
сил, какой у нее 1Р-адрес, но услы- 
щав, что Р-адрес у нее динамичес- 
кий, тутже потерял к ней всякий ин- 
терес. 

— Мне не нравятся девушки лег- 
кого поведения, — объяснял он по- 
том своим друзьям. 


Осталось лишь добавить файлы в 
с‘аЗ.итд. Для этого жмем СШ-+А или 
Соттапа/АаЧ и указываем пути к 
файлам нового авто. Машина уста- 
новлена, но сталось установить ха- 
рактеристики авто. Для этого откры- 
ваем текстовый файл, который был 
вместе с машиной, и смотрим, что в 
нем есть. А внем должны быть пара- 
метры авто. Потом открываем ука- 
занный файл, находим и заменяем 
параметры. Все файлы лежат в пап- 
ке да, открываем их с помощью 
блокнота. К примеру, мы хотим из- 
менить УЕНСЕЕЗЛЮЕ: открываем 
его и ищем нужную строку, заменя- 
ем параметры на те, что были вмес- 
те с машиной. Не забудьте сохра- 
нить. Все, авто установлено, захо- 
дим в игру и наслаждаемся. 


АК 911 
КК 911 @у-Бу 


Интернет =] магазин 
ААедхмщдалЕк рат 


МММ. МЕПАСКАЯ”Т` $ НОР. БУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МРА, Аи4ю МР3, О\МО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СНр», «Хакер», 
МРЗ Руег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 {017) 234-07-85 


Исправляем прикус. Изменяем 
форму носа, разрез глаз. 

Не фотошоп. 

жж 

Появилась новая жвачка ОгЬй 
Ргоеззюпа!. Скоро появятся Огой 
Ноте Ед оп и ОБИ Зегуег. 

жжя 

Новая мобильная игра “Антилохо- 
трон". Тебе не надоели эти разводы? 

Отправь сообщение "нелох” нано- 
мер 7745. 

Чем больше сообщений — тем 
круче ты не лох! СпешиН 

ж*х 

После того, как сборная Беларуси 
по футболу вышла в финал чемпио- 
ната мира, белорусский болельщик 
выключил РауЗаНноп и пошел 
спать... 

жж 

— Мне туг одна девчонка роман 
Достоевского на мыло прислала, 
вчера читать начал. 

— Нуикак? 

— Интересно, только мрачный он 
какой-то. Прикинь: пять с лишним 
мегов текста, и ни одного смайлика! 

жкх 

Вслед за пенсионерами, на улицу 
вышла молодежь с требованием для 
себя бесплатного социального паке- 
та: пиво, мобила, интернет. 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Выбираем игровой компьютер 


Продолжение. Начало в ВР №8'2005. 


В прошлом материале я остано- 
вился на вопросе б/у комплекту- 
ющих, рассказал об актуальных 
(на мой взгляд) игровых конфигу- 
рациях и начал проводить крат- 
кий экскурс по внутренностям и 
“наружностям” компьютера. А 
все для чего? Для того чтобы вы 
смогли более разумно и осознан- 
но выбирать свой игровой (или 
домашний) компьютер. Коль чув- 
ствуете себя опытным компью- 
терщиком, можете смело пере- 
ворачивать страницу — вряд ли 
вы найдете в этом материале что- 
то уж очень интересное для себя. 
Со всеми же теми, кто с пользой 
для себя изучил первую часть 
статьи, мы продолжаем выбирать 
игровой компьютер. 


Перед тем, как продолжить рас- 
смотрение основных частей ПК, до- 
полнительной периферии, а также 
таких понятий, как "апгрейд" и "раз- 
гон", позволю себе обратить внима- 
ние на отзывы читателей по поводу 
первой части материалы. Как обыч- 
но, большинство недовольных кри- 
ков издавали товарищи, не удосу- 
жившиеся прочесть пояснительную 
заметку рядом с таблицей — мы вы- 
бирали для компьютера новые ком- 
плектующие, а посему глупо сето- 
вать на то, что предложено устанав- 
ливать ЕХ5200, а не СеРогсе 4 
114200. К тому же, каюсь, я немного 
некорректно пояснил мотивы выбо- 
ратех или иных компонентов: я стре- 
мился к созданию сбалансирован- 
ного домашнего компьютера и не 
гнался за “чистым ЕР$“”. Какой 
смысл в 20 "лишних" кадрах, если иг- 
рать придется на маленьком мони- 
торе с дохлым винчестером, некаче- 
ственным корпусом/блоком питания 
и убогим звуком? Впрочем, если 
очень захотеть, конечно, можно со- 
брать ПК на базе мощной связки 
"“процессор+память+видеокарта“", 
сэкономив на всех остальных ком- 
плектующих. Да, это будет быстро, 
но доставит ли удовольствие игра на 
таком компьютере? 


Несмотря на мою просьбу, подоб- 
ных сделанным мною таблиц с цена- 
ми и конкретными моделями при- 
слано не было. Но зато были выдви- 
нуты следующие предложения (одни 
явно сомнительны, другие действи- 
тельно заслуживают внимания): по- 
менять ЕХ5200 на ВРадеоп 9200; 
взять более простые 17” ЭЛТ мони- 
торы, а сэкономленные деньги пус- 
тить на внутреннюю начинку; не тра- 
титься на внешний звук и колонки; 
вместо ЭВ Нме! 1$ 5.1 взять ЭВ Име! 
24-6; вместо материнки на КТ600 
взять более дешевую и сопостави- 
мую по производительности плату 
на КТ400(А); не покупать флоппи-ди- 
сковод; купить дешевый корпус с БП 
и затем поменять БП на более мощ- 
ный; не мудрить с оптическими при- 
водами, а также многие другие. Спа- 
сибо за все отзывы, вопросы, пред- 
ложения и пожелания — я старался 
не оставлять их без внимания. 


Но хватит обсуждать старое — все 
желающие это могут сделать в фо- 
руме или по почте. Пора, наконец, 
перейти ко второй части материала. 


Выбираем компоненты 
(продолжение) 


Монитор — наиважнейшая часть 
компьютера. Именно на него вы бу- 
дете смотреть, именно с его помо- 
щью будет происходить "общение" с 
компьютером. Память, процессор 
или системную плату вы навряд, ли 
станете разглядывать после уста- 
новки в корпус, а монитор все время 
"на виду". Причем от качества мони- 
тора напрямую зависит качество ва- 
шего зрения — долго смотреть в 
“мылящий” и "мерцающий" ящик 
без последствий не смогут даже об- 
ладатели самых распрекрасных 


глаз. Так что, сами понимаете, отне- 
стись к выбору монитора нужно с 
полной серьезностью. 


В настоящий момент существует 
две основные разновидности мони- 
торов — на основе электронно-луче- 
вой трубки и на основе жидкокрис- 
таллических панелей. Не буду вда- 
ваться в тонкости формирования 
изображения (о них вы можете про- 
честь, например, в статье "Трехмер- 
ная графика для геймера”, ВР 
№'2004), приведу лишь краткое ре- 
зюме: мониторы на основе ЭЛТ бо- 
лее дешевы и универсальны. Хоро- 
ший ЭЛТ-монитор обеспечивает ка- 
чественную цветопередачу и яркие 
цвета, позволяя удобно работать как 
стекстом, так и с картинками/видео. 
При этом, однако, он громоздок 
(особенно — модели с большой диа- 
гональю), не очень благоприятно 
воздействует на здоровье (мягкое 
рентгеновское излучение присут- 
ствует, пусть даже львиная его часть 
задерживается стеклом трубки) и 
потребляет много энергии — энер- 
гопотребление "большого" монито- 
рабывает сравнимо спотреблением 
всех остальных компонентов ком- 
пьютера. ЖК-мониторы лишены 
этихнедостатков, но обладают свои- 
ми. Во-первых, они: обеспечивают 
качественное отображение деталей 
только в "родном" разрешении (свое 
для каждого размера матрицы) —ав 
играх вы будете нередко использо- 
вать как более низкие, так и более 
высокие разрешения. Во-вторых, уг- 
лы обзора, "инерционность" матри- 
цы, а также цветопередача с контра- 
стностью остаются большими проб- 
лемами, особенно для дешевых ЖК- 
дисплеев. В-третьих, эти устройства 
еще довольно дороги. Конечно, 
уравновешивают чашу весов при- 
влекательности довольно серьезные 
их преимущества: малое энергопот- 
ребление, полное отсутствие вред- 
ных излучений, исключительная 
компактность, высокая четкость изо- 
бражения и текста в "родном" разре- 
шении... 


Что же выбрать? Решайте сами. 
На мой взгляд, пока качественные 
ЖК-дисплеи остаются слишком до- 
рогими, для домашнего применения 
(особенно, если у вас достаточно 
свободного места для их размеще- 
ния) наилучшим образом подходят 
ЭЛТ-мониторы. Они дешевы, долго- 
вечны и, как я уже говорил, могут ка- 
чественно отображать любую ин- 
формацию (текст, фото, графику, 
видео ит.п.). При выборе ЭЛТ-мони- 
тора необходимо, в первую очерель, 
с использованием МоКаМопйогТез: 
проверить качество сведения лучей, 
а также "геометрию" экрана (отсут- 
ствие видимых геометрических ис- 
кажений в его углах). Желательно, 
чтобы монитор имел достаточный 
запас яркости и живые, сочные цве- 
та — по этому параметру лидируют 
мониторы на основе трубок с апер- 
турной решеткой, типа Типйгоп. 
Пусть вас не смущают блеклые гори- 
зонтальные полоски на экране {про- 
волочки, поддерживающие апертур- 
ную решетку): уже через парунедель 
вы просто-напросто перестанете их 
замечать. Имеется и еще один важ- 
ный параметр: удостоверьтесь, что- 
бы монитор поддерживал комфорт- 
ную частоту развертки (100 Гц, в 
крайнем случае — 85 Гц) для ваших 


основных рабочих разрешений. Нуи 
в последнюю очередь уже обращай- 
те внимание на дизайн, удобство уп- 
равления, функциональность наэк- 
ранного меню и прочие “фишки“. На 
мониторе лучше не экономить — 
здоровее будете. Он реже всего ап- 
грейдится и поэтому качественное 
устройство прослужит очень долго, 
при правильной эксплуатации — ми- 
нимум 4-5 лет. 


ЖК-монитор также необходимо 
выбирать с умом. И если в случае 
ЭЛТ-монитора цифрам, описываю- 
щим его параметры, можно дове- 
рять (развертка в различных разре- 
шениях, диагональ и т.п.), то каждый 
изготовитель ЖК-мониторов норо- 
вит измерять параметры по-своему, 
и зачастую делается это не слишком 
честно. Единственный вариант — 
определившись с требуемым разре- 
шением, типом матрицы (в настоя- 
щее время все ЖК-мониторы стро- 
ятся на матрицах четырех типов — 
см. таблицу) и моделью, прийти и 
проверить монитор в деле (углы об- 
зора, отклик). Как на нем смотрится 
текст, как играется видео, как рабо- 
тают игры... Если все устраивает — 
прекрасно. Если нет — ищите дру- 
гую модель. 


Жесткий диск — второй по зна- 
чимости (после монитора) компо- 
нент компьютера. Именно жесткий 
диск (он же "винчестер", он же "ве- 
ник", он же НЖМД;) хранит всю ин- 
формацию, которая, зачастую, сто- 
иткуда дороже всех остальных ком- 
плектующих вместе взятых. Понят- 
но, что на домашнем компьютере 
дорогая информация хранится ред- 
ко, но не думаю, что кто-то будет в 
диком восторге от потери любимой 
коллекции музыки, сохраненок к иг- 
рам и цифрового фотоальбома... 
Именно поэтому во главу угла при 
выборе винчестера я ставлю его на- 
дежность. Конечно, этот параметр 
достаточно субъективен и зависит 
не только от производителя/моде- 
ли, но и от конкретной партии, и от 
условий работы — поэтому, тради- 
ционно, каждый доверяет тем моде- 
лям, с которыми лично имеет дело и 
которые его не подводили. После 
того, как надежность винчестеров 
Гизы была опровергнута жизнью 
{про массовую гибель устройств по- 
следней настольной серии мало кто 
не слышал), я доверяю свою инфор- 
мацию жестким дискам \УМезегпт 
Сусйаг и еще ни разу об этом не по- 
жалел (тьфу*3З). Судя по отзывам, 
также достаточно надежны Зеадае- 
ы и Затвипо-и. Остальные два бо- 
лее-менее значимых параметра для 
винчестеров, скорость и шум при 
работе для М/О, также оказываются 
более чем на уровне (особенно для 
больших дисков последних серий). 
Разницу в скорости между винчес- 
терами одного класса трудно заме- 
тить на глаз (разве что в неких особо 
клинических случаях), да и работают 
все относительно тихо — если у вас 
шумят вентиляторы в блоке пита- 
ния, работающий винчестер вы на- 
вряд, ли услышите. А вообще, конеч- 
но, выбирайте устройство на свое 
усмотрение и по своему карману — 
информация-то ваша. Только 
Махюг-Оцатит не рекомендую — 
они хоть и быстры, но, по моей лич- 
ной статистике, слишком часто “вы- 
летают". 


Таблица 1: Основные типы ЖК-матриц и их особенности 


Тип матрицы 


лы; обзора. 


нок. 


Великолепная контрастность и четкость (для работы с графикой и текстом), но край- 
не слабая цветопередача и большое время отклика. 


Основные достоинства/медостатки 


Отличная цветопередача и углы обзора, хорошее (те. достаточно низкое) время от- 
клика. Но такие матрицы значительно дороже Т\аналогов, также обладают невысо- 
кой контрастностью, а черный цвет при взгляде сбоку приобретает фиолетовый отте- 


Наиболее дешевые матрицы, подавляющее большинство 15' и 17” моделей ЖК-мо- 
ниторов оснащены ими. Обладают низким временем отклика (благодаря чему хоро- 
шо отображаются динамические объекты в играх и фильмах), но это достоинство за- 
частую сводит на нет крайне слабая цветопередача, плохая контрастность и малые уг- 


Видеокарта — устройство, со- 
здающее изображение на мониторе. 
Первые видеокарты служили "буфе- 
ром” для хранения отрисованных 
процессором кадров, а теперь это 
самостоятельные устройства с мощ- 
ными (порой сравнимыми по слож- 
ности с центральным) процессора- 
ми-СРОИ, предназначенными для ви- 
зуализации ЗО-графики (т.н. "ЗО-ак- 
селераторы", "“ЗО-ускорители") и так 
далее. Т.к. в настоящий момент най- 
ти новую карту без поддержки аксе- 
лерации ЗО-функций практически 
нереально (пожалуй, за исключени- 
емнекоторыхкарт от Машох), терми- 
ны "видеокарта" и "ЗО-ускоритель" 
являются синонимами. Видеокарта 
характеризуется типом используе- 
мого графического процессора, а 
также объемом памяти и разряднос- 
тью ее шины. Устройства выпуска- 
ются в двух основных вариантах, по 
большому счету, не отличающихся 
друг от друга — для шин АСР и РС|- 
Ехргез$. Выбору видеокарты можно 
посвящать отдельный большой ма- 
териал, поэтому в рамках нынешней 
обзорной статьи я лишь порекомен- 
дую ориентироваться на указанные в 
прошлом номере основные ходовые 
видеокарты, изучать тематические 
материалы в Интернете и еще раз 
нескромно посоветую ознакомиться 
со своей "Трехмерной графикой для 
геймера" (ч.2, ВР М№10'2004) — та- 
мошние данные по конкретным ви- 
деокартам немного устарели, но для 
общего понимания придутся весьма 
кстати. 


Звуковая карта — несмотря на 
засилье встроенных в материнскую 
плату звуковых решений, их реали- 
зация оставляет желать лучшего. 
Разницу между встроенной и внеш- 
ней звуковой картой на хороших на- 
‘ушниках и/или более-менее качест- 
венной акустике услышат даже по- 
страдавшие в детстве от медведя. А 
ужесли вам медведь не наступал на 
ухо, эффект окажется еще более 
разительным. К тому же, по сравне- 
нию с интегрированными решения- 
ми, современные внешние звуковые 
карты обладают несоизмеримо луч- 
шим аудиотрактом, гораздо более 
качественными ЦАП, в полной мере 
поддерживают трехмерный звук 
(ЕАХЗ-4) и меньше загружают глав- 
ный процессор. Так что, за исключе- 
нием случаев крайней финансовой 
ограниченности, покупка внешней 
звуковой карты (как правило, это се- 
мейство Цме! или Аидюу от Сгеай\е) 
— совершенно верное и оправдан- 
ное решение. При этом, правда, не 
стоит путать “домашнюю“, “игро- 
вую" звуковую карту с полу- и полно- 
стью профессиональными устрой- 
ствами от Аиаютгак, Тегаес и ЕСО- 
$З\5 за сотни долларов. Для игр и до- 
ма за глаза хватит простой "звукову- 
хи" стоимостью до 50 или (в особых 
случаях) 100 долл. 


Колонки/наушники — если вы 
сподвиглись на покупку хорошей 
звуковой карты, то кощунственно 
подключать к ней пластмассовые ко- 
лонки за 3 доллара. Для наслажде- 
ния объемным и качественным зву- 
ком совершенно необходимы хоро- 
шие колонки и/или наушники. Науш- 
ники, на мой взгляд, не слишком 
удобны, — это надоедающие прово- 
да (радиоварианты дороги и не все- 
гда обеспечивают хорошее качест- 
во), а также лишняя нагрузка на го- 
лову и уши. Если же вы все равно со- 
брались выбрать наушники, то кан- 
дидатуры ниже 30 “условных" рас- 
сматривать навряд ли стоит. Опти- 
мальный выбор — средние 
Зепппеюег или "полустудийные" мо- 
дели от известных производителей 
— Зопу, КО$$, Рапазопю, РИ ре. Ко- 
лонки — куда более предпочтитель- 
ный вариант для озвучивания ПК. В 
случае ограниченности финансов, 
стоит обращать внимание на деше- 
вые “деревянные" модели колонок, 
их можно купить за 30-35 долларов 
(Зуеп $Р$-611). Недорогие сабву- 


феры с сателлитами (маленькими 
ВЧ-динамиками) или 2.1-системы, 
на мой взгляд, не заслуживают вни- 
мания: слышанные мной слишком 
разбалансированы. Куда правиль- 
нее взять две качественные колонки 
(типа ЗОКО-2). Если есть деньги, то 
можно их потратить на систему для 
домашнего кинотеатра на базе, к 
примеру, акустики линии Зуеп Ацаю. 
Можно взять и "компьютерную" мно- 
гокомпонентную (обычно 5.1 — 5 ко- 
лонок плюс один сабвуфер) акустику 
— более-менее качественные набо- 
ры начинаются в прайсах от 150 у.е. 
Так что если вы действительно жела- 
ете превратить компьютер в “центр 
цифровой (или игровой) вселенной", 
обратите пристальное внимание на 
звук: впечатлений от серьезных игр 
и хороших фильмов благодаря каче- 
ственному звуку заметно прибавит- 
ся. 


Дисковод — с ним все просто — 
туда вставляются дискеты на 1,44 
Мбайт, с которых считывается или 
записывается информация. Не спе- 
шите смеяться — в отсутствии флэ- 
шек и СО-ВР\/ дисков, стандартные 
3,5-дюймовые носители остаются 
крайне востребованными. Загрузоч- 
ная дискета еще не утратила полно- 
стью своей актуальности, а не слиш- 
ком “продвинутые” пользователи 
продолжают использовать дискеты 
для переноски файлов и докумен- 
тов. Тем не менее, на дисководе 
можно, при желании, и сэкономить. 
Если, конечно, для вас критичны во- 
семь "зеленых". 


Оптический привод — при помо- 
щи лазерного луча считывает или за- 
писывает данные с/на СО/ОМ№МО. 
Стандартная емкость СВ — 650-700 
Мбайт, ОМО — 4 Гбайт (до 16 Гбайт в 
случае двухслойных двухсторонних 
дисков). В ХХ веке О\УО активно тес- 
нят СО, и в нашей республике этот 
процесс продолжает набирать обо- 
роты. Записываемый ОМО-диск сто- 
ит ненамного дороже СО-болванки, 
позволяя хранить в 6 раз больше ин- 
формации! Сами понимаете, что с 
учетом относительной дешевизны 
записывающих О\О-дисководов, 
они становятся крайне привлека- 
тельным выбором. Обычно в компа- 
нию к "писалке" добавляется "читал- 
ка" — с ней диски удобнее перепи- 
сывать "на лету”, да и два, как прави- 
ло, лучше, чем один. Покупать чита- 
ющий СО привод без возможности 
записи сейчас — бессмысленная 
трата денег. Наилучший “бюджет- 
ный” вариант — покупка пишущего 
СВ привода с возможностью чтения 
О\О. Но, повторюсь, возможность 
записи ОМ (и, кпримеру, архивиро- 
вания на них информации с винчес- 
тера) — очень заманчива. Решите, 
что вам нужно и сколько вы готовы 
денег на это “что-то” потратить. За- 
служенной популярностью сейчас 
пользуются приводы йе-Оп (прода- 
ются под многими другими марка- 
ми, вроде Зопу) и МЕС. Чуть менее 
актуальны Рюпеег, ТЕАС и прочие. 


Корпус (с БП) — там "хранится" 
большая часть компонентов ком- 
пьютера. Корпус приютит материн- 
скую плату, процессор, винчестер(- 
ы), оптический(-ие) привод(-ы), ви- 
деокарту, платы расширения... Кро- 
ме того, внутри находится блок пи- 


- тания (БП) и множество вентилято- 


ров, охлаждающих все это энерго- 
выделяющее великолепие. Чем 
просторнее и качественнее корпус, 
тем удобнее доступ к отдельным 
блокам системы, приятнее монтажи 
модернизация компонентов. Нема- 
ловажное значение имеет и пере- 
дняя панель, и общий дизайн — на- 
чинка начинкой, а на виду-то все 
время будет именно корпус. Корпус 
поставляется вместе с блоком пита- 
ния. От последнего зависит ста- 
бильность системы, нормальная ра- 
бота под нагрузкой и долговечность 
комплектующих, а также их сохран- 
ность в случае отказа БП или мощ- 
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ного броска в сети питания. Несмо- 
тря на то, что на современных бло- 
ках указываются цифры мощности 
вроде "300 Вт", на деле большин- 
ство дешевых блоков не могут вы- 
держать заявленные параметры и 
при нагрузке в 150-200 Вт. Впрочем, 
этого от них и не требуется: лишь 
исключительно мощные системы, 
типа Р4 3.8-4.0 ГГц с Сегогсе 6800 и 
прочей подобной начинкой достига- 
ютв пике загрузки 200 Вт; ПК на ба- 
зе АШоп не переваливаются и за 
150. Как видите, гнаться за 350-400- 
450 Вт блоками особого смысла не 
имеет (я надеюсь, вы не собирае- 
тесь дома собирать сервер начеты- 
рех Орегоп?;). Основным парамет- 
ром БГ, как и в случае с винчестера- 
ми, является надежность. И, как и в 
случае с винчестерами, этот пара- 
метр является весьма субъектив- 
ным: у кого-то годами отлично рабо- 
тает УМС, у кого-то ни с того ни с се- 
го умирают пмип-ы и РР. И все же 
из недорогих блоков питания на- 
илучшими считаются оные произ- 
водства Е$ЗР и м/п (последние за- 
казывают БП у других производите- 
лей, но производят тщательный кон- 
троль качества). Из чисто эксплуата- 
ционных характеристик для БП важ- 
на длина и количество шлейфов пи- 
тания. Основные параметры же кор- 
пуса — его размер, форм-фактор, 
тип (АТХ, ВТХ) установленного БП и 
эстетические качества (насколько 
хорошо выглядит). Имеет значение 
и удобство/количество кнопок на 
передней панели, "видимость" ин- 
дикаторов, наличие на передней па- 
нели ИЗВ-разъемов ит.д. 


Клавиатура и мышь — туг гово- 
рить особенно нечего: главным ори- 
ентиром пусть будет ваш вкус и тол- 
щина кошелька. Рекомендую, прав- 
да, Р$-2 варианты — УЗВ-портов 
всегда не хватает, да и на старых ма- 
шинах УЗВ-клавиатуры и мышки не- 
редко ведут себя очень странно. За- 
служенной популярностью среди ус- 
тройств ввода обладает продукция 
Сепи$ и Годйесй; впрочем, некото- 
рые компании выпускают особые 
линейки таких продуктов для гейме- 
ров (Вагег), но их продукция дорога 
инайти еев РБ крайне проблематич- 
но. При выборе клавиатуры обра- 
щайте внимание на размер и распо- 
ложение ключевых клавиш, т.к. "пе- 
реучивание" — процесс неприятный 
(лично я не могу работать на клавиа- 
турах с большим Етег-ом и некото- 
рыми дизайнерскими изысками). 
Впрочем, если вы нечасто занимае- 
тесь набором текстов, можете смело 
игнорировать эти "мелочи". Да, в по- 
следнее время на клавиатуры модно 
лепить разнообразные дополни- 
тельные программируемые кнопки 
— решайте, нужны ли они вам. По 
своему опыту неоднократно подме- 
чал, что такие кнопки в болышинстве 
случаев используются крайне редко. 

Что касается мыши, то ее имеет 
смысл приобретать лишь в оптичес- 
ком варианте — старые шариковые 
варианты совершенно неактуальны. 
Чем выше разрешающая способ- 
ность сенсора, тем более качествен- 
но (без "срывов" с траектории) опти- 
ческая мышь будет работать при 
рывкообразных движениях (что не- 
редко случается в играх). Качествен- 
ной 800 ОР! мыши для геймера хва- 
тит с лихвой; цена же на "лазерные" 
мыши совершенно не оправдана, а 
утверждения, что они, мол, отслежи- 
вают движение намного лучше 
обычных — мягко говоря, болышое 
преувеличение. Современные уст- 
ройства ввода нередко бывают бес- 
проводными (работают по радио- 
или инфракрасному каналу): с одной 
стороны, это очень удобно, с другой 
— им требуется периодическая за- 
мена батареек, да и на весе это ска- 
зывается не лучшим образом... 


Николай "МсККу” Щетько 
(пе@псКккКу.сот) 


Окончание следует 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Зитба'$ “Киборд 005" — 
обучающе-игровая приставка 


О пользе гибридов 


За всю историю существования 
игровых консолей их создатели 
не раз предпринимали попытки 
создать некий гибрид консоли с 
возможностями персонального 
компьютера. Разработки велись 
сразу в двух: направлениях: со- 
здание недорогого домашнего 
ПК с серьезными мультимедий- 
ными возможностями и расшире- 
ние вычислительных функций иг- 
ровых приставок до уровня ком- 
пьютеров. Однако с течением 
времени, когда командная строка 
используется лишь специалиста- 
ми, аграфический интерфейс се- 
годня имеет даже самый простой 
мобильный телефон, акценты ин- 
женеров переместились исклю- 
чительно в сторону консолей. 


Стоит признать, что подобными экс- 
периментами занимаются в послед- 
нее время, в основном отечествен- 
ные компании. Взяв за основу ту или 
иную консоль, они в той или иной ме- 
ре добавляют в нее некоторые функ- 
ции, если не на основе железа, то хо- 
тя бы создав уникальное ПО, позво- 
ляющее подросткам не только тра- 
тить время впустую, сутками играя в 
игры, но и приобретать некие полез- 
ные знания и навыки. 

Еще одной целью, преследуемой 
создателями таких гаджетов, явля- 
ется стремление к завоеванию ауди- 
тории с малым бюджетом, но до- 
вольно обширными запросами. 
Ведь сейчас, когда простенький пер- 
сональный компьютер стоит дороже 
даже самой навороченной пристав- 
ки, финансов умногих семей хватает 
лишь на то, чтобы приобрести свое- 
му ребенку лишь старую-добрую 
"Сегу" или даже простенькую “Ден- 
ди". Но ведь далеко не приставка, а 
лишь полноценный компьютер мо- 
жет помочь ребенку получать знания 
с помощью обучающих мультиме- 
диа-программ. 

Примерно три года назад я уже 
рассказывал вам на страницах ВР о 
появившейся на отечественном 
рынке, оригинальной обучающе-иг- 
ровой консоли под названием "Ки- 
борд 003", разработанной при учас- 
тии компании Эитфа'$. Прошло вре- 
мя, консоль типа “Репду“, стала на- 
столько устаревшей, что более-ме- 
нее приличные картриджи для нее 
даже у нас стали настоящим дефи- 
цитом, а вычислительные ее воз- 
можности не могут соперничать да- 
же с наручными часами. Кто бы мог 
сомневаться, что грядет смена. 

И она пришла в лице новой консо- 
ли "Киборд 005" от все той же торго- 
вой марки Эипба'$. 

Как и в раннем варианте, "Киборд, 
005" представляет собой полноцен- 
компьютерную клавиатуру 
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(аммейу/йцукен), к которой можно 
подключить мышку и игровой джой- 
стик. 

Все так же в качестве монитора 
для отображения информации ис- 
пользуется традиционный телеви- 
зор, к которому приставка подклю- 
чается исключительно через антен- 
ный или видеовход. 

К сожалению, создатели гаджета, 
как и в предыдущий раз, не включи- 
ли в комплект ни отдельный антен- 
ный кабель, ни ЭСАВТ-переходник, 
ибо кабель, идущий в комплекте, 
имеет и на "входе" и “на выходе” 
лишь разъемы типа “тюльпан”. 

Кстати, о комплекте. В еще более 
объемной и все такой же красивой 
коробке я обнаружил: 

— Собственно приставку "Киборд. 
005". 

— Аудио/видеокабель. 

— Блок питания. 

— Специализированный манипу- 
лятор "мышь" обновленной формы. 

— Геймпад стандартной формы. 

— Небольшой коврик для мышки. 

— Эксклюзивный картридж с це- 
лым арсеналом разнообразных про- 
грамм. 

— Мануал на русском языке с до- 
вольно подробными инструкциями о 
подключении приставки и работе с 
обучающими программами. 

На этот раз производители не ста- 
ли заморачиваться с болышим ас- 
сортиментом и разнообразием цве- 
тов и выпустили "Киборд 005" в сим- 
патичном, голубовато-сером корпу- 
се, правда, все-таки раскрасив раз- 
личные группы клавиш в разные цве- 
та для лучшего их восприятия ребен- 
ком. 

А вот джойстик немного огорчил. 
Если в предыдущей модели при- 
ставки он был выполнен в стиле 
джойстиков от приставки Рау$айоп, 
то теперь это — обыкновенный 
геймпад, стандартной для всех се- 
рийных сеговских геймпадов, фор- 
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мы. По своим техническим парамет- 
рам "Киборд 005", как и следовало 
ожидать, значительно превосходит 
модель 003. Процессор с тактовой 
частотой 8 МН?, цветовая палитра из 
512 цветов, только ОЗУ почему-то не 
512, а96 Кб. 

Кроме того, приставка содержит 
своеобразный "электронный диск“, 
работоспособность которого под- 
держивается тремя батарейками ти- 
па ААА. На этот диск вы можете за- 
писать определенный объем инфор- 
мации, правда, мне так и не удалось 
выяснить — какой именно. 

На идущем в комплекте картри- 
дже вы найдете довольно богатый 


набор программ, собранных в одну” 


оболочку, которая, правда, теперь 
не повторяет внешний вид \МАпаом$ 
95, хотя и управляется мышкой. 

В наборе программ отсутствуют 
аналоги офисных приложений М/ога 
и Ехсе|, нет и классических "Сапера" 
и "Пасьянса". Зато теперь вы сможе- 
те вести настоящий дневник, запол- 
няя его с помощью соответствующе- 
го текстового редактора и занося 
всю информацию на электронный 
Диск. 

Вообще, при создании приставки 
"Киборд. 005" разработчики в полной 
мере ориентировались на то, что ис- 
пользовать ее, главным образом, 
будет исключительно младшая ау- 
дитория. Именно потому они не ста- 
ли перегружать "штатный" картридж 
сложными для восприятия програм- 
мами, а включили в него большой 
набор исключительно развивающих 
игр и программ. Здесь есть и "рас- 
краска" с большим набором тем и 
богатой цветовой палитрой. Разно- 
образные логические игры, типа 
паззлов, "найди пару", аналога "пят- 
нашек” и знаменитых Союг Ипез 
(Цветные линии). 

С помощью программы "Матема- 
тика" дети смогут поучиться основам 
арифметики, а целый ряд программ 
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поможет им сделать первые шаги в 
освоении английского языка. 

Они даже могут вместе с компью- 
тером спеть песенку об алфавите на 
английском языке. 

Кстати, ИМЕННО — с компьюте- 
ром. Приставка "Киборд 005" снаб- 
жена довольно мощным аудиопро- 
цессором, позволяющим не только 
воспроизводить музыку, но даже 
речь. Маленький помощник позво- 
лит ребенку быстро освоиться с ин- 
терфейсом и сам расскажет, что оз- 
начают все кнопки и иконки. Кроме 
того, данный звуковой процессор 
позволяет обучаться английскому 
произношению, голосом воспроиз- 
водя английские слова прямо из ди- 
намика телевизора. 

Однако, признаю, больше всего 
мне понравились клавиатурные тре- 
нажеры. Вполне традиционные по 
оформлению, они позволяют раз- 
вить в себе умение печатания на 
стандартной клавиатуре “вслепую”. 
Причем не только на русском, но да- 
же на английском языке. 

Ну, и, наконец, не стоит забывать, 
что функции "Киборд 005" не огра- 
ничиваются работой с обучающим 
картриджем. Вам всего лишь доста- 
точно вставить в разъем приставки 
стандартные картриджи для 16-ти 
битных консолей ЗЕСА, взять в руки 
джойстик и все... Все необходимые 
для управления игрой кнопки на 
джойстике имеются в полном набо- 
ре. 
Если же ваш ребенок предпочита- 
ет играть в компании с другом, нет 
ничего проще: просто выдергиваем 
из приставки мышку и подключаем 
вместо нее второй джойстик от лю- 
бой модели, совместимой с при- 
ставкой Зеда. 

Что же касается картриджей с иг- 
рами, то они все еще доступны в не- 
малом ассортименте и при этом сто- 
ят весьма недорого. Всего 5-6 тысяч 
белорусских рублей за штуку. Лично 
я протестировал "Киборд 005" с че- 
тырьмя различными игровыми карт- 
риджами с играми самых разных жа- 
нров и, признаюсь, остался очень 
доволен. Приставка превосходно 
прочитала все и воспроизвела как 
звук, так и графику в полном объеме. 

Что же касается цены, то она, бес- 
спорно, окажется более чем привле- 
кательной для семей с любым до- 
статком, ибо стоимость консоли "Ки- 
борд 005” колеблется в районе всего 
лишь З0-ти у.е., что сегодня равноз- 
начно стоимости обычной 16-ти бит- 
ной консоли ЕСА. Ну, а реальное от- 
личие "Киборд 005” от стандартной 
приставки, впрочем, как и ее реаль- 
ная польза для ребенка, уже врядлиу 
кого-то вызовет сомнение. 


ЗйегМап 


Киборд 005 для обзора предос- 
тавлена компанией Медаб\аг 
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Оиакесоп 2005 


Ни для кого не секрет, что компания 4 
ЗоЙ\маге ежегодно устраивает фестиваль 
для своих поклонников, на котором прово- 
дятся чемпионаты, делаются показы раз- 
рабатываемых проектов, и отец-основа- 
тель Джон Кармак произносит душещипа- 
тельную речь. Со временем ОцакКеСоп по- 
лучил такую популярность и значимость, 
что стал одной из самых ожидаемых тусо- 
вок года" для игроков со всего света. Он 
растолстел, из праздника для фанатов 
превратился в мини-вариант ЕЗ, и сейчас 
на нем имеют свои собственные стенды 
такие титаны, как МУШМА, им, Стеабуе, 
Авепугаге, Бей, Вахег и прочие, включая 
партнеров Асём5юп — старинного издате- 
ля проектов 4 Зо Н\маге. Поэтому на 
ОиакеСоп теперь можно увидеть не только 
игры с логотипом "©". 


На ОиакеСоп 2005 состоялось множество 
презентаций. В стороне остались, пожалуй, 
лишь горячо ожидаемая Сай о Виу 2 да сек- 
ретный проект 4 ЗоЙ\маге (по слухам, непо- 
нятно как просочившимся под плотно забитой 
дверью их офиса, они делают игру по мисти- 
ческому сериалу "Темная башня” Стивена 
Кинга). Тем не менее, здесь можно было впер- 
вые увидеть и даже опробовать СиакКе 4. При- 
чем как одиночный, так и многопользователь- 
ский режимы, как РС, так и ХБох360 версии. 
На отдельном стенде крутился не менее ожи- 
даемый Зепоиз Зат Й. Мониторы манили же- 
лающих чарующей надписью Епету Тептюгу: 
Оиаке М/аг$. А в качестве добавки можно было 
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Вон та падающая дура сейчас ТАК рванет! 


Итак, перед вами краткий пересказ вы- 
ступления крестного отца жанра ЕР$, тех- 
нического директора а Зоймаге, создате- 
ля самых технологичных движков и просто 
одного из лучших программистов в мире: 


Графика — ее опасность для индустрии 


Когда-то, на заре программирования трех- 
мерныхигр, кто-то сказал вшутку: “Реальность 
— это 80 млн. полигонов в секунду". В то время 
эта была весьма популярная фраза, так какта- 
кой уровень производительности характери- 
зовался одним емким словом: "невозможно". 
Стех пор ситуация не изменилась. Так и не по- 
явилось систем, которые могут оперировать 
хотя бы дюжиной млн. полигонов в секунду, но 
Кармак указывает на то, что сегодня даже де- 
шевая консольная система может выжать из 
себя вполне реалистичную картину. И, что бо- 
лее важно, современные технологии позволя- 
ют обрабатывать сотни тысяч полигонов в ре- 
альном времени одновременно с тонной дру- 
гих фокусов. Атехнологии неуклонно движутся 
вперед, предлагая все новые и новые решения 
для создания фотореалистичной графики. 
Неужели визуальная составляющая на- 
столько важна в играх? По словам Кармака, в 
его сторону иногда поступают жалобы со сто- 
роны других разработчиков, которые утвер- 
ждают (наполовину в шутку), что Я ЗоЙ\маге пе- 
риодически поднимает качество графики на- 
столько высоко, что остальные вынуждены 
бросать все и стремиться хотя бы не отстать. 
Если пользователи однажды увидят сногсши- 
бательный уровень графики, то они будут ожи- 
дать того же самого от каждой игры. В этом и 
таится большая опасность для игровой индус- 
трии. Несмотря на то, что все склонны считать 
игровой процесс главным, на самом деле ча- 
‚ ще всего именно графика ставится разработ- 
чиками на первое место. Самую большую по- 
пулярность получают самые технологичные 
шутеры, а не инновационные. Это все осозна- 
ют, и с этим не поспоришь. И, пытаясь угнать- 
ся за визуальной составляющей, разработчи- 
ки спустя рукава относятся к игровому процес- 


опробовать шокирующий экшен про оживше- 
го зомби Эб$ Ме ГотыЫе, продолжение 
приключений Спайдер-мена Утае Зраег- 
Мап, развлечься в ХБох версию БООМЗ: 
АВезштесноп оЁ ЕМ и потискать кнопки на 
СатеБоу Адуапсе в ОООМ2. 

Как всегда, состоялось множество турниров 
в разных номинациях. Кто-то пытался выиг- 
рать $25.000 и СеРогсе 7800СТХ за первое ме- 
сто в чемпионате РООМЗ. Профессионалы 
разбились на команды и начали выяснять от- 
ношения в одном из лучших многопользова- 
тельских проектов современности — 
\МоНепует: Епету Тепйогу. Само собой, глав- 
ное место в павильоне занимали столы с 
Онаке 3, а для желающих тряхнуть стариной 
было проведено соревнование по Сиаке 2. Из- 
вестная же звезда в мире компьютерных со- 
стязаний — Джонатан Венделл (попросту 
Ра Му) — принял участие в самом первом 
турнире по Сиаке 4. К слову, Рау на этот 
раз ушел не солоно хлебавши. 

В качестве развлекательно-отвлеченной ча- 
сти на ОцакеСоп 2005 можно было пойти по- 
глазеть на свежий трейлер из фильма ОООМ, 
пообщаться с его продюсером и создателем 
спецэффектов. Не знаю, как эти ребята ушли с 
презентации в чистых костюмах. Ябы на месте 
фанатов, особенно после просмотра выло- 
женного в сеть трейлера ВООМ Моме, запасся 
корзинкой с тухлыми яйцами и гнилыми поми- 
дорами, чтобы украсить их начинкой этих "за- 
мечательных" личностей. Парадокс. Игра вы- 
глядит намного эффектнее, чем показанные 
кадры из фильма. 


«зезкл ве? 


На месте этого парня хотел бы оказаться каж- 
дый, не правда ли? 


су, вводят пару незначительных приемов, что- 
бы было чем забить текст пресс-релиза, и вы- 
пускают проект под тяжелое дыхание издателя 
за спиной. Игрок восторгается невиданным до 
этого зрелищем, забывая, что ему, в сущнос- 
ти, подсовывают то же самое блюдо, что онел 
уже сотни раз до этого. И так из года в год! 


Плюсы ХБох 360 


14 Зой\маге недавно обратила пристальное вни- 
мание на консольный рынок. Тем не мёнее, но- 
вичком в этой сфере онанеявляется — сихлег- 
кой руки на ХБох появился РООМЗ, а до этого 
было множество совместных проектов с 
Мпаепоо. Но сейчас А ЗоЙ\аге настроена весь- 
ма серьезно и планирует выпускать свои игры 
одновременно на нескольких платформах. 

Причем Кармак остановил свой выбор 
именно на ХБох360 и объяснил, почему. Но 
сначала — немного истории. 

Если вернуться во времена ОООМ, то ока- 
жется, что игры в общем и графика в частности 


Г. > ых - 


Опробовать ОшцакКе 4 могли все желающие. Отмала до велика. Несмотря на "! 


На сессии вопросов и ответов Кармак при- 
знался, что в А зреет заговор по созданию 
ММОВРС 


программировались на самом низшем уровне, 
фактически, на языке машины. Затем, когда 
разработчики перешли с 20$ на Уйпдом5, и 
код начал проходить через АР, создание игр 
перешло на стадию высокоуровнего програм- 
мирования. Кармак вспомнил, что вте древние 
времена приходилось программировать под 

20 разныхграфическихчипов. Сейчас это коли- 
чество уменьшилось до двух (имеются в виду, 
конечно же, ММО и АТ). Таким образом, про- 
граммировать стало легче, но это не значит, 
что удалось избавиться от всех проблем. Кар- 
макпо собственному признанию до сих порча- 
сто задается вопросом при появлении ошибки: 
“это моя вина, драйвера, или железа?”. 

Но АР! Хбох360 было разработано таким об- 
разом, что позволяет "говорить с самим желе- 
зом, заставляя его делать все, что угодно”. 
Кармак восхищался ХБох360 и не скрывал это- 
го: "Это лучшая среда разработки, которую я 
когда-либо видел среди консолей". Мюегосой 
сделала все возможное, чтобы облегчить 
жизнь разработчикам, создавая такую систе- 
му, которая бы с высокой мощностью сочетала 
простоту программирования. Таким образом, 
она сделала очень правильный шаг, в отличие 
от Мтаепао, Зопу и (формально) Зеда. 

Кармак вспомнил историческое разви- 
тиеконсольных платформ, их взлеты и паде- 
ния в зависимости от ориентации на произво- 
дительность или легкость разработки. До по- 
явления Зопу РауЗавоп программирование на 
всех платформах велось на низшем уровне, но 
первая консоль от Зопу поставлялась с набо- 
ром инструментов, которые облегчали и уско- 
ряли процесс разработки. Таким образом, ей 
‘удалось с легкостью обойти Зеда Заигт, кото- 
рая была очень мощной, но эффективно за- 
действовать все ее ресурсы было невозмож- 
но. Затем, с выпуском Раузавоп 2, 5опу по- 
вторила ошибку уже бывшего конкурента. На- 


чинка стала очень мощной, но разработчикам 
опять пришлось скатиться до муторного низ- 
коуровнего программирования. А затем вы- 
шел ХБох, который одновременно с высокой 
мощностью сочетал в себе простоту разработ- 
ки. Но на руку Р52 сыграл фактор “кто первый 
встал, того и тапки", плюс отсутствие у конку- 
рента значимых игр на первых порах. 

И Кармак рассуждает о будущем: "Мне 
очень любопытно увидеть, как себя покажут 
консоли следующего поколения. ХБох360 вы- 
ходит раныше и на нем легче программиро- 
вать. Будет ли этого достаточно, чтобы вытес- 
нить Зопу с лидирующих позиций на рынке?”. 


А нужны ли нам ядра? 


В консолях следующего поколения будут сто- 
ять многоядерные процессоры. И правильно 
— мощность одноядерных процессоров сей- 
час фактически достигла предела, а много- 
ядерная архитектура позволит разделить дан- 
ные нанесколько потоков, которые бы обраба- 
тывались разными ядрами. Но это не так про- 
сто сделаты 

Пройдет слишком много времени, пока раз- 
работчики научатся грамотному многопоточ- 
ному программированию. Апока оно будет не- 
проходящей головной болью для тех, кто будет 
пытаться выжать из системы максимум. “И это 
очень плохо, — говорит Кармак. — Легкого ре- 
шения данной проблемы не существует, по- 
скольку нет специального компилятора, кото- 
рый бы выполнял самую нудную и тупую часть 
работы". Из-за этого скорость разработки и, 
соответственно, ее стоимость будет несрав- 
нима с текущими показателями. Кармак зада- 
ется вопросом: "а стоит ли вообще начинать с 
многопоточного программирования?" — и 
рассуждаето том, какможно разделить код иг- 
ры на несколько потоков, чтобы загрузить ра- 
ботой несколько параллельных процессоров. 

Некоторые люди считают, что графика до- 
стигла своего пика и мощность процессоров 
пора направлять на обсчет уже других элемен- 
тов, таких как физика и искусственный интел- 
лект (здесь Кармак сослался на одного из ин- 
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Больше всего присутствующих интересовал 
показ ОиакКе 4. Если одиночный режим уже был 
хорошо описан в нашем анонсе (см. ВР№7- 
2005; стоит лишь отметить, что ХБох360-вер- 
сия игры выглядит хуже РС-версии из-за текс- 
тур худшего качества да еще иногда и сущест- 
венно подтормаживает), то мультиплейер уже 
вызывает больший интерес, особенно для 
прожженных квакеров — как никак, его демон- 
стрировали впервые. Первое, что бросается в 
глаза в мультиплейере Оцаке 4 — сохранение 
символики Оицаке 3. Характерные логотипы с 
изображением оружия и бонусов остались с на- 
ми, ипереучиваться не придется. Набороружия 
является своеобразной коллекцией “Лучшее из 
Оцаке”: начальные даипНеЕи пласНтедип (ОЗ), с 
которыми игрок появляется на арене, зНоюип, 
Вуребазег (@2), пайдип (0), Юбитоа дип (@, 
03). Также в обязательном порядке идет госке{ 
1аипспег, ракеты которого летят быстрее, чем в 
03, но прыжки с его помощью получаютсятакие 
же залихватские. Кроме того, были замечены 
огепаде аипсйег, гайдип (92-ОЗ) и ВР@ (02). 

Как и обещалось, среди набора арен при- 
сутствуют легко узнаваемые римейки карт из 
ОЗи 2. Даи общее оформление напоминает 
о прошлых играх серии. Буквально каждый 
угол сигнализирует “меня зовут Сиаке!!!", аза- 
тяжные полеты после трамплинов об этом 
просто кричат на пару с мерцающими арками 
порталов. Но есть и различия. Возможно, они 
кому-то придутся не по душе, но все же: за- 
медлилась скорость бега по сравнению с 
ОСиаке 3. Нет, игрок не ползает какчерепаха, но 
разница существенная. Второй момент каса- 
ется уже изменения, которое притянул за со- 
бой движок ПООМЗ. Теперь ранение идет 
только при попадании в тело, в отличие от "ку- 
бика" Сиаке 3, внутри которого отрисовыва- 
лась модель. Возможно, именно поэтому иг- 
рокнемного потерял в скорости — теперь вне- 
го гораздо труднее попасть. И третий момент, 
уже не столь важный — граница ЕР$ не подни- 
мается выше 60-ти. И, скорее всего, с этим 
уже ничего нельзя будет поделать. 


Забавные каски — классный стеб над игрой 
ИюНепет:Епету Тепйогу 
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Команда пехотинцев мужественно забивает до смерти перепуганного строгга 


Качество моделей ОСуиаКе 4 на самом деле впечатляет 
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Епету Тепйогу: Оцаке \№Магз порадовал де- 
монстрацией (наконец-то!) леса. Так что со- 
мнения прочь — и с этой задачей движок 
ОООМЗ справляется на ура. Тени, само собой, 
отрисовываются лишь от значимых объектов. 
Если бы они падали откаждой травинки, то лю- 
бая видеокарта, включая СеРогсе 7800СТХ, 
сказала бы "прощай, ЕРЗ". 

Тем не менее, самый интересный массив 
информации представил именно Джон Кармак 
в своем выступлении. В нем затрагивались 
многие вопросы, но в основном он был посвя- 
щен консолям следующего поколения, наибо- 
лее перспективным платформам и, конечно 
же, разработке игр. 

Двухчасовое выступление получилось очень 
интересным. В основном потому, что Кармак, в 
отличие от десятков других разработчиков, от- 
несся кновым платформам со значимой долей 
скепсиса, заявив, что все на самом деле об- 
стоит не так гладко, как нас пытаются убедить. 

Аещена ОцакеСоп 2005 можно было прихо- 
дить вместе с железным другом, чем и вос- 
пользовалась компания Сгеафуе, объявив кон- 
курс на лучший моддинг своего компьютера. 
Воображение человека — штука сильная. Сре- 
ди представленных модификаций, кроме уве- 
шанных светодиодами коробок, деревянных 
корпусов и прочих украшательств, можно было 
увидеть и вовсе странные. Как вам превраще- 
ние своего компьютера в огромный игровой 
автомат? Или пивной бочонок, который все 
вначале воспринимали как источник живи- 
тельной влаги, но потом заметили торчащие 
провода и услышали мерное гудение? Глав- 
ный же приз достался пареньку, что притащил 
на ОцакеСоп манекен одного из персонажей 
фильма "Восставший из ада”. Сквозь прозрач- 
ный пластик в пузе можно было увидеть элек- 
тронные внутренности, а в груди зияла неболь- 
шая рана — ложе для компакт-дисков. В об- 
щем, было весело. 


Госкиз 
(по материалам Сатебру) 


был счастлив 


женеров корпорации ВМ, который утвержда- 
ет, что производительность видеокарт достиг- 
ласвоего максимума). Кармак с этим не согла- 
шается, считая, что графике еще предстоит 
долгий-долгий путь: "Мы должны получить та- 
кую же картинку в реальном времени, как в 
фильме "Властелин Колец". Само собой, с су- 
ществующими мошностями это недостижимо. 

Затем Кармак остановился на искусствен- 
ном интеллекте в играх, как на отдельном про- 
цессе, и даже не скрывал своего скептицизма. 
ИИ ро сих пор терзает умы ученых, и он на са- 
мом деле может отдельно загрузить одно из 
ядер процессора. Но в играх ИИ до сих пор 
представляет собой банальные скрипты. Та- 
кой подход удобнее всего для дизайнера, ко- 
торый выступает в роли режиссера, расписы- 
вая, что, кто и когда должен делать для созда- 
ния кинематографичных сцен. И это почти не 
потребляет ресурсов процессора. 

Более того, если вы и кинете ресурсы наоб- 
работку ИИ, то это может сказаться не лучшим 
образом на игровом процессе. Например, по- 
тратив свое время на написание килобайтов 
кода, заставляющего монстров прятаться в 
тени и подкрадываться к игроку сзади, можно 
получить интересный результат, но этот же 
эффект можно получить быстро с помощью 
небольшого скрипта, который сделает данную 
конкретную сцену намного более запоминаю- 
щейся и атмосферной для игрока. В качестве 
примера Кармак привел оригинальный 
РООМ, где монстры бродили по уровню, пре- 
следовали игрока и выпрыгивали из засад при 
его приближении. Все их поведение описыва- 
лось текстом скрипта, который умещался на 
одном экране. } 

Итак, если многоядерные процессоры вовсе 
не нужны для обсчета искусственного интел- 
лекта, то что насчет физики? Кармак считает, 
что пройдет еще немало времени, пока хоть. 
что-нибудь сдвинется в этом направлении. Ес- 
ли вы создадите огромный мир, в котором все 
объекты будут подчиняться реальным физиче- 
ским законам, то это будет колоссальная на- 
грузка на процессор. Но как всегда возникают 
трудности: "Основной проблемой физики яв- 


ляется то, что она не масштабируется, как гра- 
фика", — объясняет‘ он. В физике нет эквива- 
лента "уровень детализации" — объекты вда- 
леке должны обрабатываться точно так же, как 
и объекты вблизи. Более того, вы не можете не 
обрабатывать процесс, если игрок его не ви- 
дит на экране. Если вы пнете стопку кирпичей, 
то она должна упасть, даже если вы от нее от- 
вернетесь. И, конечно, вы не сможете обраба- 
тывать процессы по-разному, в зависимости 
оттого, смотрит на них игрок, или нет. 

По этой причине Кармак считает, что мы на- 
ходимся еще далеко от того времени, когда 
физика может быть настолько интегрирована в 
игровой процесс, что станет его неотьемле- 
мой частью. Мы увидим много "ни на что не 
влияющей” физики в ближайшем будущем, 
например, реалистичный дым или симуляцию 
жидкости, но ничего коренным образом затра- 
гивающего игровой процесс. 

Кармак заметил с легкой самоиронией, что в 
то время как @ ЗоЙ\/аге поднимает планку гра- 
фики в играх на новый уровень, другие компа- 
нии поднимают стандарты физики, из-за чего 
А также вынуждена интегрировать физику в 
свои игры, чтобы не прослыть динозавром. ’ 

Онотметил, что скрупулезная симуляция ре- 
альной физики является очень тяжелой и не- 
благодарной работой. "Ваша игра будет как 
забагованой, так и тормознутой, — сказал он, 
—и намного лучше сконцентрироваться наиг- 
ровом процессе, чтобы сделать "что-нибудь 
невероятное". А на консолях следующего по- 
коления перед разработчиками будет в пер- 
вую очередь стоять проблема заставить игру 
выдавать стабильные 60 ЕР$ в высоком разре- 
шении сприемлемой графикой, чем занимать- 
ся всесторонней реализацией физических 
процессов. 


Мобильные платформы, 

как тестовый полигон для новых идеи 
Затем Кармак полностью ушел от обсуждения 
консолей нового поколения и напомнил, что 
несколько месяцев назад он увлекся разра- 
боткой игр под. мобильные телефоны, Одной 


из самых примечательных вещей является то, 
что мобильные телефоны являются открытой 
платформой — любой человек может скачать 
уама и начать программировать. Кармак ска- 
зал, что его первый эксперимент по созданию 
мобильной игры длился четыре месяца, и во- 
влечено в него было всего несколько людей. 

Кармак привел аналогию между индустрией 
компьютерных игр и своей излюбленной те- 
мой — космосом. Аэрокосмическая индустрия 
развивается очень, очень медленно из-за без- 
умного количества денег, что она в себя загла- 
тывает. Каждый проект настолько дорог, что 
полностью исключает вариант, когда один из 
инженеров внезапно восклицает: "Эй ребята! У 
меня есть отличная идея..." и все бросаются ее 
реализовывать. 

Разработка игр не требует такого финанси- 
рования, как строительство космических ко- 
раблей, но поскольку бюджет некоторых ком- 
пьютерных игр уже балансируету отметки "сто 
миллионов долларов”, подход остается тем 
же. "Возникает боязнь совершить что-то непо- 
правимое”, — объясняет Кармак. Именно по- 
этому мы видим так много сиквелов и клонов 
на полках магазинов. И эта политика оправда- 
на; те же ВООМЗ или ОицаКе4 продадутся мил- 
лионными тиражами только благодаря своему 
имени. Но для компаний очень сложно вывес- 
ти на рынок жизнеспособную новую серию 
или, тем паче, новый жанр. 

И совсем по-другому дела обстоятс рынком 
сотовых телефонов. Кармак за 4 месяца сде- 
лал простенькую пошаговую тактическую игру 
размером в ЗООКВ. Он назвал это свое время- 
препровождение "чистой тренировочной сес- 
сией", и сказал, что в процессе разработки у 
него возникла куча идей для нескольких других 
простеньких игр. И после этого он заметил, что 
неопытные разработчики вполне могут ис- 
пользовать эту платформу для тестирования 
игровой концепции, чтобы потом было с чем 
выходить на серьезные рынки. Изучение кода 
отняло совсем немного времени, а результат 
был получен быстро. "У меня было такое ощу- 
щение, что я оказался в прошлом, когда только 
начинал программировать". 


Исходники Оиаке 3 
в свободном доступе! 


Кармак на самом деле обеспокоен тем, на- 
сколько сложно приходится новичку, который 
решил заняться разработкой игр. Долгий путь 
придется пройти от чистой страницы на экра- 
не монитора, до "своего ОООМЗ". Что можно 
сделать для того, чтобы приблизить этот шаг? 
Последние несколько лет Кармак со своей 
стороны помогал небпытным энтузиастам, 
выпуская в свободное плавание исходники 
своих игр. В открытом доступе уже находятся 
движки Оиаке и Оиаке 2. Теперь пришел че- 
ред Сиаке 3 — любой желающий сможет по- 
лучить ОРЕ лицензию на разработку игр наего 
движке. Большим плюсом этого шага являет- 
ся то, что ОЗЕ (а утянуть его теперь можно от- 
сюда: Яр. 95оЙ\маге. сотла$иН/зоигсе/ 
диакезЗ-1.326-зоигсе.71р} все еще является не- 
плохой средой для разработки компьютерных 
игр. 

Кармак считает, что свежее дыхание в игро- 
вую индустрию привносят отнюдь не крупные 
компании, но те, кто создает модификации на 
основе открытых кодов. Эти люди могут пере- 
пробовать множество идей без всякого риска 
с финансовой точки зрения, чтобы в конце 
концов получить сногсшибательный резуль- 
тат. 


И немного пессимизма 


Объявив код @иаке 3 открытым и подтвердив, 
что к Сиаке 4 будет выпущен обязательный 
набор инструментов для создания модифика- 
ций, Кармак предположил, что взрывной рост 
индустрии мобильных игр окажет положи- 
тельное влияние на индустрию в целом. С дру- 
гой стороны он отметил, что технология идет 
вперед слишком быстро: “Через год или два 
мобильные телефоны будут обладать произ- 
водительностью, сходной с РЭР от $опу, и 
разработка игр уже будет требовать больших 
денег и сплоченного коллектива. Из-за этого 
едва приоткрывшееся окошко для новых идей 
будет захлопнуто". Е : в 
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Беларусь и Мировые “кибер ристалища” 


Квалификация 


И ведь вот как бывает в жизни: от- 
чаянно ждешь чего-то, надеешь- 
ся. Год, второй проходит, четвер- 
тый, за ним пятый, а потом бац, и 
твоя мечта сбывается. Ну не чудо, 
скажите? Конечно же, чудо — сча- 
стье и благодать! Более того, вся 
эта лирика и образность имеет, 
как ни странно, самое что ни на 
есть прямое отношение к отечест- 
венному кибердвижению, а имен- 
но, игрокам — профессионалам и 
не очень, любителям и сочувству- 
ющим — белорусскому игровому 
комьюнити, с нетерпением ждав- 
шему той самой минуты, когда и 
перед нами распахнутся двери за- 
ветной “киберолимпиады”... В 
прошломномере "ВР" мыуже рас- 
сказывали вам о М/СС@ — крупней- 
шем культурно-игровом форуме 
планеты. В частности, пресс-кон- 
ференции, посвященной первому 
(запятьлет проведения \/СС в ми- 
ре) “‘пришествию” наших рго-гей- 
меров на столь масштабное и зна- 
чимое для всех нас мероприятие. 
Теперь же, когда официальные 
дискуссии далеко позади, можно 
с полной уверенностью присту- 
пать к главному, не менее важно- 
му событию минувшего августа — 
успешно завершившимся отбо- 
рочным соревнованиям \У/СС на 
национальное первенство. 


Немного фактов 

Дабы развеять недоумевающие 
взгляды тех, кто по каким-либо 
(только уважительным) причинам 
пропустил прошлый номер или (о 
боже!) до сихпореще не успел озна- 
комиться со статьей-отчетом "Бело- 
русы наМ/оп@ Субег Сате5", предус- 
мотрительно восстанавливаю хро- 
нологическую цепь событий. 

У/опа Субег Сатез — первый в 
миреи огромный по значимости фе- 
стиваль игровой культуры, проводя- 
щийся уже шестой год, подряд под 
патронажем правительства прини- 
мающей страны и постоянного ми- 
рового спонсора игр, компании 
Затзипа Несхопк$. На сегодняш- 
ний день МСС является бессменным 
лидером в области цифровых раз- 
влечений. Ничего подобного, как по 
масштабу, организации и призово- 


КАРМАННЫЕ 


ИГРЫ 


Денис Кушнеров перед матчем дает 


напутственное слово  За5НКу. 
ЗафпокК внимает и трепещет. 


му фонду (в прошлом году, соста- 
вившем $420.000) среди других 
еЗрой чемпионатов на сегодняшний 
деньне существует. В 2005 году "Иг- 
ры" вновь возвращаются на свою ро- 
дину, Южную Корею — страну, где 
киберспорт впору причислять к госу- 
дарственной религии. На сей раз в 
роли принимающего города высту- 
пит Сингалур, куда, как ожидается, 
съедутся на "паломничество" игроки 
сразу из 70 государств мира (в том 
числе и из Беларуси) общей числен- 
ностью более 700 человек, прошед- 
ших тщательный отбор через сито 
квалификационных туров. Цифра, 
как вы понимаете, не предельная, а 
только еще растущая. Контингент 
делегатов из стран уже участвовав- 
ших в соревнованиях каждый год, 
увеличивается, а это значит, что и 
мы в скором времени сможем реа- 
лизовать себя на полную мощь. 

В этом, своего рода историчес- 
ком, для всего белорусского кибер- 
спорта году Беларусь представлена 
на \М/С@ только в трех из восьми воз- 
можных игровых дисциплинах: 
Соитщег-ЗКе: Зоигсе, УММагСгай 1: 
Ргогеп Тигопе и З4агСгай: Вгоод М/аг, 
об отборочных играх которых вы 
сейчас все собственно и узнаете. 


М<апиуиагииит? 


Разработчик: Азгамаге, 

ВруЛимм. а гамаге.сот/ 

Ссылки: ННр:/Лмими. азкамиаге.соту/ 
аомтюад/тзатдциапит-райт-у1- 
2.йр (1285 Кб) или НИрГ/Лммми. 
азфамиаге.сот/ирайт/Итзатдиапит/ 
Размер в памяти КГК: 493 Кб 


В одном из лучших АсНоп для 
КПК, по мнению РоскеЕ РС 
Мадагте, под названием т$а- 
тацчайит, нам придется забо- 
титься о рыбках в аквариуме. В 
архиве были найдены версии для 
низкого (160х160 пикселей), вы- 
сокого (320х320) разрешений и 
для Зопу СНЕ серий МВ, МХ или 
№. Если же у вас монохромный 
дисплей или Райт О$ ниже 5-ой 
версии, то игрушкой насладиться 
вам не удастся. 


Устанавливаем необходимую вер- 
сию и после запуска игры попадаем 
в очень приятное главное меню. 
Каждой кнопочке соответствует од- 
ноименный режим, присутствует и 
инструкция по нему. Режима всего 
три: Сие, Тите Тпа!, Спайепсде. В 
первом вам предстоит сыграть на 
прохождение и тем самым открыть 
10 дополнительных зверушек. 

Сие${ — это главный режим, в ко- 
тором вы играете на прохождение и, 
как я уже говорил, открываете 10 ло- 


ытеснй и 


полнительных существ. Не открыв их 
здесь, вы не сможете использовать 
их в других режимах. 

В Пте Тиа! вам отводится 10 ми- 
нуг, за которые вы должны зарабо- 
тать как можно больше денег. Ре- 
зультаты записываются в НЮП 
Эсогез. 

СКайепае — самый экстремаль- 
ный и щекочущий нервы режим. Все 
время цены повышаются, рыбки ста- 
новятся все голоднее, на вас напа- 
дают все чаще... Сколько вы сможе- 
те так продержаться? 

В начале игры в вашем распоря- 
жении будут находиться две малень- 
кие рыбки (гупии). При клике в лю- 
бую точку экрана появляется корм. 
Как только он покажется в аквариу- 
ме, вы увидите, как все обитатели 


На фото К29-идт из Каап'ы. Коман- 
ды занимающей второе, после 
ТагапёГа, место в гапК-листе лучших 
белорусских кибер-дружин по С$. 


Отборочный цикл 


Все началось 30 июля, когда в одном 
из крупнейших компьютерных клу- 
бов Минска \/4 был дан старт к нача- 
лу первого квалификационного тура 
М/СЕ по игре Соищег-Зке 1.6. На- 
чало соревнований организаторами 
было намечено на 9 часов утра. По- 
тому некоторых из участников мож- 
но было встретить здесь еще задол- 
го до официального открытия. Всего 
же столь знаменательное меропри- 
ятие посетило порядка 500 человек: 
непосредственно сами игроки из 21 
команды страны, зрители, пришед- 
щие воочию увидеть все происходя- 
щее, и многочисленный десант 
прессы, представляющий как печат- 
ные СМИ (ВР в том числе), так и ка- 
налы белорусского телерадиовеща- 
ния. Корреспонденты с ОНТ, БТ, СТВ 
целый день не давали прохода Дени- 
су Кушнерову (главному судье со- 
ревнований) и Александру ака 
ЗазНКу Тихоновичу, то и дело отвле- 
кая их своими вопросами и интер- 
вью от профессиональной деятель- 
ности. Последняя же группа репор- 
теров паковалаящики с аппаратурой 
только где-то под занавес игрового 
дня, ознаменовав тем самым нешу- 
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устремятся к пище. Со временем, 
если хорошо кормить рыб, они будут 
становиться все больше. Сверху на- 
ходится панель, используя которую 
вы сможете покупать рыб, делатьап- 
грейды аквариума, усовершенство- 
вание еды и многое другое. Подрас- 
тая, рыбы начинают давать деньги: 
они просто выкидывают монетки, 
сначала серебряные, потом золо- 
тые. Если же купить специальный 
эликсир и дать его гупии (обязатель- 
но взрослой), то она станет желтого 
цвета и будет давать звездочки. 
Можно еще купить краба, и он станет 
изготавливать из этих самых звездо- 
чек драгоценные камни, которые бу- 
дутприносить очень хороший доход. 
Когда рыба достигнет определенно- 
го возраста, она станет голубого 


#. 


Невозмутимость и полная концент- 
рация на происходящем". Вот глав- 
ные качества настоящего "страйке- 


ра. 


точный интерес, проявленный госу- 
дарством, к еще только предстоя- 
щим свершениям наших спортсме- 
нов в азиатской державе. 

В 10:30 утра, после немного затя- 
нувшейся регистрации, все участни- 
ки дружно устремляются за игровые 
места. Сам же турнир (как впрочем, и 
все остальные) проходил по системе 
РоиЫе Ейиттайоп, предполагающей 
участие каждой из команд до двух по- 
ражений. Надо сказать, что эта уни- 
кальная система розыгрыша намного 
справедливей так называемой 
"“олимпийки", сулящей ничего, кроме 
как моментального вылета из основ- 
ной сетки после первой же неудачи. 

Главными претендентами на вы- 
ход в ТОП-8 являлись столичные ко- 
манды Тагап2!, Каапа и ЦИКито, за- 
нимающие на данный момент весь 
пьедестал почета в гапК-листе луч- 
ших С5-дружин Беларуси. И не уди- 
вительно, что уже первый раунд.с их 
участием прошел без каких-либо 
сенсаций. "Пауки" не дали и малей- 
шего шанса неизвестным "страйке- 
рам" из Ошск, Каапа отправила в 
лузера Авапй$, ну а Што, как гово- 
рится, "ЧеЁ" дгоипагхего4еат. Весь- 
ма неплохо показали себя ребята и 
из рго100, обыграв на Чи доста- 
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цвета и сразу будет давать драго- 
ценные камни. За умеренную плату 
желательно купить наилучший корм 
— всего их 3 вида — гупии будут ре- 
же просить есть и станут быстрее 
расти. Можно купить и хищную рыбу 
— она стоит дорого, поедает только 
самых маленьких, но и прибыль при- 
носит немалую. 

Все бы хорошо, но есть две непри- 
ятные вещи: во-первых, умирать ва- 
ши хвостатые друзья будут, если их 
долго не кормить, а во-вторых, вре- 
мя отвремени в аквариум захажива- 
ютнезваные гости, которые только и 
норовят съесть ваших любимцев. Их 
нужно убивать, за что еще и получи- 
те деньги. Можно сделать апгрейд, и 
они будут умирать быстрее. Плюс, 
этому можно посодействовать, ис- 


точно 
ройа4од. 

Далее в винерах все шло как по 
маслу. "Мечи" первыми оформили 
себе выход в финал, разгромив в по- 
следнем своем матче на 4е нат 
(16:8) файоп.зегуег. Вслед за разво- 
рачивающимся событиям Тагап?! на 
той же карте выиграл у рго100 (16- 
10). Шито и минская команда 
ицаскю стали третьими и четверты- 
ми финалистами, оставив позади 
себя команды Зсагареу и ВР, безре- 
зультативно пытающихся доказать 
что-либо превосходящим их в клас- 
се соперникам. 

А вот сетка лузеров оказалось ку- 
да более захватывающей и интерес- 
ной. По сути, здесь встречались ко- 
манды, стоящие друг друга, занима- 
ющие нижние строчки рейтинга. По- 
жалуй, лишь Зсагабеу, имеющая в 
своем активе четвертое место, вы- 
падает из этого списка. В своем ре- 
шающем матче парни не без труда 
обыграли новичков из СерВер со 
счетом 16-9. Ключевой же встречей 


неудобного — соперника 


Столь убедительное выражение ли- 
ца этого "крафтера” вызвало у пуб- 
лики массу улыбок и позитива. Жаль 
только, что сам он так и не добрался 
до финала. 


пользуя специально обученных зве- 
рушек. Их в игре одновременно 
можно использовать всего три шту- 
ки и способности у них самые раз- 
ные — от собирания монет и созда- 
ния бесплатной еды до укрытия ма- 
леньких гупий от врагов и образова- 
ния жемчуга. Цель игры — собрать 
три части и купить яйцо, из которого 
должен вылупиться следующий зве- 
рек, с которым вы получите новые 
возможности. В общем, скучать не 
придется. 

Графика мультяшная и очевидно- 
рисованая, однако от этого игра не 
сколь не проигрывает, а скорее на- 
оборот. Звуковое оформление без 
каких-либо изысков, но вполне при- 
личное. Двухмерность компенсиру- 
ет отлично сделанная спрайтовая 
графика. 


Оценка: 9. Игра, не имеющая 
конкурентов, действительно получи- 
лась достойной. Самое главное — 
это свежая идея, много лиеще симу- 
ляторов аквариумов вы сможете на- 
звать, даже для ПК? Единственный 
минус — игра проходится очень бы- 
стро, так как дополнительные живот- 
ные открываются слишком быстро. 
Зато в режиме Тите Тпа! вы уже смо- 
жете с интересом посоревноваться 
с самим собой. 

Нуо$т 
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Товарищ Ехас! 
явно чем-то 
не доволен... 


стало дерби рго100 у. хХх. Первые в 
винерах потерпели неудачу с обла- 
дателем желтой майки лидера за- 
четной таблицы, командой Тагап2, 
ну а клубная дружина хХх, чьи все 3 
матчи пришлись на сетку лузеров, 
венчала выход в ТОП-8 волевой по- 
бедой (13-16) над своим неуступчи- 
вым оппонентом. 

Финальную же черту всему уви- 
денному подвели шоу-матчи с учас- 
тием первых двух финалистов 
Каап’ы и Тагап2Га, результаты кото- 
рых вы видите сейчас перед собой: 

Тагап2! Че Капа де_пике [16-5] 

Тагап2! де! Каюпа Че сап1 пй 
[16-2] 

Тагап2! де! Каапа де 1гат [16-1] 

По сему поводу скажу лишь одно: 
"Тагап2!" в очередной раз подтвер- 
ждают статус стабильно сильней- 
шей команды Республики. 

Ровно через неделю, 7 августа, 
участники второго отборочного тура 
М/СС пробовали свои силы в дисцип- 
лине М/С: ТЕТ. Турнир, в очередной 
раз проходивший в компьютерном 
клубе \/4, доказал нам, что интерес к 
этой популярной во всем мире стра- 
тегии у нас в стране очень и очень 
велик. В соревнованиях приняло 
участие не многим меньше сотни — 
86 игроков со всей Беларуси. При 
этом уровень мастерства, проявлен- 
ный еще неизвестными широкой 
публике "полководцами", зачастую 


= р 


возрастает с каждой минутой. 


Соревнования по И/агСгай!у в самом разгаре: напряжение среди участников 


ничуть не уступал уровню и подго- 
товке маститых представителей бе- 
лорусского М/агСгаН-движения. 
Целый день, с 9 часов утра и до 8 
вечера в зрительском зале практи- 
чески не было свободных мест. Мно- 
гим из желающим не пропустить 
что-нибудь сенсационное приходи- 
лось стоя внимать захватывающим 
дух виртуальным баталиям. Столь 
неожиданный интерес теперь во 
многом объясняло наличие беспри- 
страстного и знающего коммента- 
рия со стороны ЗаЗНКа (в прошлом 
неплохого “варкрафтера”), раскры- 
вающего зрителям всю остроту раз- 
ворачивающихся на большом плаз- 
менном экране поединков... Для на- 
чала товарищ МОНАЛо!К изрядно по- 


Ра 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ” 


трепал нервы болелыцикам, уступив 
напористому РазРГоодту (0:2) по кар- 
там. Многие решили, что это была 
его последняя игра, к тому же реша- 
ющая, и потому занесли в неутеши- 
тельный список проигравших. В дей- 
ствительности же злополучный по- 
единок никоим образом не мог по- 
влиять на его выход в "восьмерку": 
заплечами у"ночного волка" уже бы- 
ло три виктории. Далее присутству- 
ющих постигло еще одно разочаро- 
вание: рго.Ниглап в последних своих 
двух матчах не смог превзойти 
Мазегаи "Лаки" (ГисктС), проиграв 
им со счетом (1:2, 0:2). Как итог, он 
оказался за бортом ТОП-8. Ноойу и 
Зёподег, чьи имена до начало турнира 
расценивались в ранге аутсайдеров, 


наоборот, приятно удивили и пора- 
довали отличной игрой. Впослед- 
ствии две путевки на национальное 
первенство ушли именно в их руки. 
Самым же острым и захватываю- 
щим оказалось противостоянием по- 
луфинала лузеров в \ММагСгай !: Тве 
Ргогеп Тргопе, где встречались луч- 
ший брестский ипдеаа Еискт@ и 
М/ке, представляющий расу Питап. 
Сенсации вроде бы и не произошло 
— исход матча остался за ипдеад’ом 
(2:1), но то, как ММие легко и непри- 
нужденно, с изрядной долей остроу- 
мия, уже в первой игре обыграл Ла- 
ки, запомнится ликовавшим тогда 
зрителям и ему самомуеще надолго. 
Витоге на белорусский финал, что 
весьма интересно, попало по два иг- 


м, 
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На переднем плане минская команда-лидер Тагати! выходить в финал "па- 


укам" уже не впервой. 
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рока от каждой расы. Всего восемь 
человек, среди которых только три 
минчанина. Факт есть факт, и с ним 
не поспоришь: игроки из областей 
давно уже на равных конкурируют с 
таковыми из столицы. Тем более, 
если речь идет о М/агСгаН. 

Последними в списке отборочных 
значились соревнования в номина- 
ции ЗагСгаН: Вгооа \М/аг, прошед- 
шие 14 августа в Интернет-центре 
"Площ@дка" Затзипд. Предсказуе- 
мый итог никого не удивил: минские 
геймеры, с самого начала захватив- 
шие пальму первенства, таки доби- 
лись желаемого результата, оккупи- 
ровав, вплоть до одного места, 
“восьмерку сильнейших. 

В целом же, нанациональном пер- 
венстве 17-18 сентября нас ждет 
весьма интригующее зрелище — все 
из финалистов (за исключением 
ЫтаР’а — темной лошадки турнира) 
игроки довольно известные, “краф- 
теры" со стажем привыкшие всегда 
побеждать. А потому бои с ихучасти- 
ем будут зрелищными и полными 
напряжения. 


Занавес 


Ну, и, наконец, когда все три квали- 
фикационных тура позади, позволь- 
те огласить именатех, кто будет бо- 
роться, каждый в своей дисциплине, 
за право защищать Беларусь на ми- 
ровом первенстве в Сингапуре: 

Соитег-ЗКе 1.6 (5Х5) 

Капа (Минск); 

Тагапё! (Минск); 

Убто (Минск); 

и\аскКю (Минск); 

Эсагабеу (Минск); 

Тайоп.зегуег (Гомель); 

ВЕ (Могилев); 

ххх (Минск). 


М/агСгаН 1: 

ТБе ЕРгогеп ТНгопе (1х1) 
\\4-М№МОБАЛЮЕ (Минск) оне е(; 
Э#подег (Лида) пювЕе!; 
Мафег (Бобруйск) Питап; 
ТарозЕега (Минск) Витап; 
ШшисктС (Брест) ипдеад; 

Войу (Брест) ипдеад; 
12.Са? (Гомель) огК; 

РУТ. Адопа (Минск) огК; 


ЗфагСгаН: Вгоод М/аг (1х1) 
Заброк (Минск) гего; 
Рике[РпО] (Минск) гегд; 
ЕоМеГУ[Рпб] (Минск) гегд; 
Союепгега.Бу (Гомель) 7егд; 
ЫМАВ (Минск) 7егд; 

часка! (Минск) Тегап; 
аН.Ехас{ РУТ (Минск) 1егап; 
пуХарЬ.Бу (Минск) рго!о$. 


Мадо: 


Ведемиеей 2 


Разработчик: Азраиаге 

Ссылки: ВНр:/Лимм. азамаге.сот/ 
аоитюад/Раемаеа?-райт-м1-2.7р 
(версия для Райт) (1285 Кб), 
ВИр/Лмил. а тамаге.сот/э/аеий/ 
Бееме!еа2/ ($19.95) 

Размер в памяти КПК: 1478 Кб 


...все мелодии спеты, стихи, все куп- 
леты, поэмы написаны, теории из- 
даны... 

Этот ряд из песни Дискотеки Ава- 
рии можно продолжить еще од- 
ним составляющим. Все игры из 
разряда “собери три и больше, 
чтобы они пропали” созданы... 


До 6-ого декабря 2004-ого года са- 
мой продаваемой и популярной иг- 
рой на платформе Раш ОЗ была 
Веемаед! Что случилось б-ого дека- 
бря? Вышлавторая версия этой игры. 
Причем не просто новая версия. Это 
была кардинально новая игра, но все 
с той же нехитрой задумкой — пере- 
двигая драгоценные камни, необхо- 
димо выставить три и более одно- 
цветных по вертикали или горизонта- 
ли. Азтамуаге даже не прекращала 
продажи первой части бестселлера и 
на данный момент существует, к при- 
меру, 1.2 версия Ваемееа 2. Бред? 
Отнюдь. Теперь эти две гульки стоят 
на первом ивтором местахвтоп-про- 
дажах компании Азгамаге Итйеч. 


Геймплей игры такой: поле 8х8 
заполняется красивыми изумруда- 
ми разных видов, и при их совпаде- 
нии в линию, они пропадают, а 
сверху навалится следующая пар- 
тия. В отличие от первой части иг- 
ры, вытеперь никогда не увидите на 
своем экране надпись "Мо тоуез 
1еН", что означает — возможных хо- 
дов больше нет. Это можно запи- 
сать как и в плюсы, так и в минусы, 
но большого влияния на игру это из- 
менение не окажет. Зато уж точно в 
плюсы можно отнести появление 
Помощи“, то есть если вы растеря- 
лись и никак не можете найти ход, 
то можно кликнуть на вопрос в ле- 
вой нижней части экрана, за что 
снимут приличное количество оч- 
ков, но помогут продолжить игру. 

Появились и два новых режима иг- 
ры, ноя все-таки расскажу обо всех. 
Два стандартных режима являются 
классическими. В них можно спо- 
койно, не спеша поворочать камуш- 
ки и посоревноваться со временем. 
Внизу есть полоска, она и есть ваш 
главный ориентир. Постоянно ‘она 
уменьшается, однако если часто ий 
много убирать камни, то увеличива- 
ется, а когда дойдет до своего пика, 
вы перейдете на следующий раунд, 
где времени изначально дается 
меньше и капает оно быстрее. Те- 
перь перейдем к новинкам — это 


Ригде, мозаика и Еп4е5$, бесконеч- 
ный режим. В первом вам будет не- 
обходимо убрать с поля все камуш- 
ки, а это не так легко, как кажется. 
Здесь есть карта вселенных, через 
которые вам предстоит пройти на 
пути к Земле. В одной вселенной 
пять мозаик — чтобы пройти даль- 
ше, достаточно выполнить четыре из 
них. Бесконечный режим создан, на- 
верное, для беемеед-маньяков, ме- 
ня хватило только на 65 уровней, 


ведь с каждым этапом набирать очки 
становится все труднее. 

Еще можно обозначить появление 
новых компонентов. Ромег Сетз — 
особые камни, которые появляются 
вследствие исчезновения четырех 
обычных. При их использовании 
взрывается и уничтожается все в ра- 
диусе одной клетки. Нурег Сибе — 
создается при исчезновении пяти 
камней за раз. Использовав его, то 
есть, поменяв местами его с любым 
камнем, вы тем самым уничтожаете 
все камни подобного цвета. Воск$ — 
неисчезаемые глыбы, которые мож- 
но только взорвать. Тйте Вотб$ — 
временные бомбы. На них написано 
количество ходов ло взрыва. По’`ис- 
течению этих ходов действует как 
Ро\мег Сетз. 

Графика в игре выполнена на все 
100. При нажатии на камень он начи- 
нает вращаться, выглядит очень кра- 
сиво, время от времени все объекты 
переворачиваются волной. Каждый 
уровень в каждом режиме имеет 
свой фон — классную картинку в 


стиле “5расе атезу", если можно 
так назвать. В опциях можно настро- 
ить прозрачность поля и вообще его 
убрать, но тогда проявляется спрай- 
товая графика во всех своих отрица- 
тельных чертах. Но, тем не менее, 
все графическое сопровождение 
движущееся и прорисованное. Что- 
бы просто полюбоваться на пре- 
красные виды, можно зайти в раздел 
“Эсгеепзамег". В процессе игры мож- 
но вывести на экран время, заряд 
батареи. 

Отрицательное отличие от своего 
предшественника Веемеаеч 2 полу- 
чил только одно. В предыдущую вер- 
сию игры мог сразиться любой жела- 
ющий, даже на самой старой Раит 
О5-машинке, атеперь обязательным 
фактором является Райт О$ 5, одна- 
ко устройств с этой ОС становится 
все больше, и считать это большой 
утерей будет несправедливо. 


Оценка: 10. Игра качественная и 
интересная. Азгамаге доказывает 
своим римейком, что может возрож- 
дать старое и создавать новое. Один 
из обозревателей Ваемаевч 2 напи- 
сал в своем обзоре: "единственный 
минус Веемеед 2 — это возмож- 
ность потери многихчасов жизни из- 
за привыкания к игре". 


Нуо5Т 


ЗеР0и$ 


Полное название игры в оригинале: 
Зепоиз Зат 2 

Разработчик: Стфеат 

Издатель: 2К Сатез 

Жанр: ЕР5 

Похожие игры: Зепоиз Зат: Риз 
Зесопа Епсоищег, РайКег 
„Дата выхода: октябрь 2005 го- 


да 
Платформа: РС, Хбох 
Официальный сайт игры: 
млм. зепоиззат?.сот 


Зепои$ Зат, что ЕЕ Епсоищег, 
что 5есоп4, неожиданно оживил 
ощущение безостановочного 
мяса, заснувшее после выхо- 
да СООМ2. Десятки врагов са- 
мых неожиданных типов. Впе- 
чатляющее разнообразие уров- 
ней, начиная от экзотики египетских пира- 
мид, заканчивая помпезностью средневе- 
ковых замков. И большие пушки, множес- 
тво больших пушек, включая народную 
любимицу — двустволку. Яркий, веселый, 
красочный — подобные эпитеты можно 
сыпать бесконечно, вспоминая первое 
знакомство с Зепои$ бат в далеком 2001 
году. Рубака-парень по имени Сэм Стоун 
тогда замечательно справился с задачей 
по спасению мира от захватчиков и нас, 
простых обывателей, от скуки. Теперь, 
уже этой осенью, он обещает повторить 
свой подвиг, взяв на вооружение послед- 
ние графические технологии, прикрутив 
неплохую физику и отправившись со всем 
этим добром на охоту заразбежавшимися 
по вселенной клоунами. 


Никак не могу объяснить, почему Сзм во вто- 
рой части будет сражаться с клоунами и за- 
водными игрушками. Возможно, разработчи- 
ки просто пошли черлатБ свое вдохновение в 
первое попавшееся место — в какой-нибудь 
“Детский мир”, — предварительно насмот- 
ревшись мультиков и совершив экскурсию в 
ясли?.. Но факт остается фактом: Зепои$ Зат 
2 всеми силами пытается не оправдать своего 
названия. Ни о какой "серьезности" уже и ре- 
чи быть не может. Игра от начала до конца 
представляет собой стеб над всем известны- 
ми играми, фильмами и героями мексикан- 
ских сериалов. Она нарочито мультяшна и в 
разы аркаднее оригинала. Вместе с тем, раз- 
работчики обещают продуманный сюжет (од- 
них только скриптовых роликов будет на 2 ча- 
са) и сумасшедший драйв. 

На этот раз вселенную придется спасать от 
страшного Ноториуса Ментала (Моюпои$ 
Мета]). Этот товарищ настолько силен, что 
существует одно-единственное средство, 
чтобы его уничтожить: собрать пять кусков та- 
инственного медальона, прийти кнему в гости 
и удивить до смерти. В этот героический по- 
ход Сэма отправит раса маленьких иноплане- 
тян-колдунов, что прознали о надвигающейся 
угрозе. Нам предстоит посетить 7 разных ми- 
ров, разбитых на 40 огромных, неповторимых 
уровней. Жаркие пустыни, влажные джунгли, 
промозглые болота, ледяные тундры, раска- 
ленные вулканы, футуристические мегаполи- 
сы и многое, многое другое. И здесь нам 
предстоит не только бегать да стрелять. Игро- 
вой процесс обещает нарастить на себя жи- 
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рок из заездов на транспортных срел- 
ствах и перестрелок плечом к плечу с союзни- 
ками (!!). 

Разработчики упирают на то, что теперь 
взаимодействие с МРС станет одной из значи- 
мых составляющих игрового процесса. Они 
помогают в боях, сидят за рулем, позволяя 
Сэму отстреливаться от врагов, не отвлекаясь 
навождение, они шустро запрыгивают в опус- 
тевшие турели и сами дают прикурить бегу- 
щим ордам... Зепои$ бат 2 уже никак нельзя 
назвать просто "тупым" шутером. Введение 
элементов, хорошо знакомых нам по Наю, 
призвано разнообразить и без того нескучный 
игровой процесс. Кстати, из Наю была поза- 
имствована и идея виртуальной напарницы. 
Программа, что собирала информацию о 
монстрах и оружии в первом Сэме, теперь об- 
завелась модулем искусственного интеллек- 
та, научилась появляться на свет божий ввиде 
голографического изображения девицы и 
ядовито комментировать действия нашего ге- 
роя. 

Каждый уровень предваряется какой-ни- 
будь забавной сценкой, в которой герои во- 
всю издеваются над всем известными штам- 
пами. Так, в одной, Сэм обговаривает вместе 
со своими друзьями-волшебниками хитроум- 
ный план по спасению заложников, который 
состоит всего из четырех пунктов: пробраться 
в крепость, поубивать всех врагов, найти со- 
юзников, сбежать. В другой вспоминают неко- 
его блондинистого героя, способного выпол- 
нить работу Сэма, но опасаются, что ждать его 
придется вечность (Югемег). Учитывая отлич- 
ную актерскую игру и неплохую режиссуру — 
посмеемся вволю. 

Новый движок был значительно доработан, 
его детализация и производительность воз- 
росла в разы, и разработчики уверяют, что на 
некоторых локациях в поле зрения будет до 
300 (!) монстров. Звучит невероятно, ведь и 
полигонов они прибавят в разы, и шейдерами 
украсятся, и архитектура уровней уже не бу- 
дет напоминать нагромождение разноцвет- 
ных кубиков. Кроме того, при обсуждении 
особенностей нового движка слышны такие 
умные слова, как попта! Битр-таррто, рага|- 
1ахБитр-таррпд и пиксельные шейдеры (25) 
2.0. На последнем пункте, пожалуй, стоит ас- 
тановиться подробнее. 

В одном из интервью разработчики сетова- 
ли на то, что их руководящий состав заключил 
соглашение с АП, анес МУВИ. И именно из- 


за Р$ 2.0. Поддерживаемые 
СеРГогсе 6-7 зейез Р$ 3.0 работа- 
ют быстрее 2.0, они проще в напи- 
сании и позволяют реализовывать множество 
дополнительных фокусов. Ребята из Сгоеат 
очень бы хотели перейти на Р$ 3.0, но из-за 
"“долбанного маркетинга" им приходится тра- 
тить чуть ли не вдвое болыше сил, чтобы до- 
стигнуть необходимого результата. Обидно, 
очень обидно в очередной раз становиться 


жертвами войн между производителями ви- _ 


деоускорителей. 

Кстати, интересный момент. Как известно, 
Зепоиз бат 2 разрабатывается под уходящий 
в прошлое ХБох, но не на перспективный 
ХБохз60. Разработчики это объяснили очень 
просто: да, они в восторге от начинки новой 
консоли, но их отпугнула ее многоядерная ар- 
хитектура. Как тут не вспомнить речь Кармака 
на ОцакеСоп 2005 (см. стр. 26), в которой го- 
ворилось о трудностях программирования на 
консолях следующего поколения. 

В современных шутерах графическая со- 
ставляющая идет рука об руку с физической, и 
здесь дядя Сэм не хочет быть в аутсайдерах. 
Враги разлетаются от взрывов в разные сто- 
роны и шлепаются на землю, демонстрируя 
неплохой гад-Чо|. Деревья, валуны и дома 
разваливаются на кусочки, с шумом накрывая 
под собой воинствующих клоунов. Последний 
прием будет часто использоваться в игровом 
процессе. Если в здании окопались ребята с 
пулеметными установками, то проще будет 
посшибать несущие колонны и свалить кры- 
шу, чем закидать их гранатами. 

Физика также поспособствовала появле- 
нию нового фокуса в арсенале дяди Сэма — 
он может подхватывать на руки противников 
(доски, бочки, ящики) и швырять в толпу. Кро- 
ме того, появилась возможность устраивать 
для них небольшие шоу, во время которых 
клоуны завороженно пялятся на нашу танцую- 
щую фигуру, чтобы собрать кучу побольше 
для испытания новой Большой Пушки. 

Кстати об оружии. Теперь воевать придется 
с набором из самых неожиданных решений. 
Револьверы с лазерными прицелами. Кора- 
бельная пушка (та самая, что пуляет здорову- 
щими ядрами). Двустволка трансформирова- 
лась в какой-то странный агрегат, слегка на- 
поминающий сдвоенные пиратские пистоли. 
Циркулярной пилой теперь будет удобнее ва- 
лить деревья, а попугай с бомбой в лапах (то- 
же оружие, кстати) забрасывает толпы при- 
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шельцев взрывоопасными шарами. Так- 
же спешите видеть плазменную винтов- 
ку, снайперку, ракетницу, "серьезную" 
бомбу, автоматический дробовик 

(шестиствольный!), пулеме- 

/ ты, автоматы и прочее и про- 

чее (не стоит забывать и про то, 

что в арсенале появились грана- 
ты). Будет чем поставить на уши каждый из 
семи миров. Техника также способствует под- 
нятию настроения. Кроме стандартных везде- 
ходов-летунов, будут и всякие странности, ти- 
па огромного шара с полупрозрач- 
ными стенками, в котором придет- 
ся кругиться как белке в колесе, 
или ручного динозавра. 

Враги... Их много. Более сорока 
видов уникальных, невообразимо- 
го вида товарищей будут работать 
на потеху нашей кровожадности. 
Тутвам и атлеты с бомбами вместо 
голов и размашистой надписью 
"СССР" на пузах, и бабки-Ежки' на метлах, и 
заводные механические носороги, и веселые 
клоуны с тортами в руках, и трехголовые псы- 
Церберы, и зеленокожие футболисты (имеет- 
ся в виду, конечно же, американский футбол), 
дикари с дубинами, вампиры с дробовиками, 
биомеханические демоны — все они характе- 
ризуются разными типами поведения, и их 
смешанная толпа может доставить кучу не- 
приятностей. С другой стороны, зная уязви- 
мую точку группы, можно здорово упростить 
себе задачу. Так, например, если убить сер- 
жанта пришельцев, то все близлежащие юни- 
ты резко тупеют и разбегаются в разные сто- 
роны. 

Осталось рассказать про многопользова- 
тельский режим — краеугольный камень дол- 
говечности любой игры. Здесь разработчики 
сконцентрировались на кооперативном про- 
хождении, в котором смогут принять участие 
до 16-ти претендентов. Оно и правильно — с 
таким наборов вооружения, предназначен- 
ным для уничтожения масс, сложно предста- 
вить себе сбалансированный Оеайтасп. А 
вот в компании еще 15-ти товарищей пробе- 
жаться по уровню, уничтожая толпы и толпы 
пришельцев — что может быть лучше подоб- 
ного расслабляющего и-ненапряженного от- 
дыха. Тем более что всегда можно выбрать 
уровень сложности себе по вкусу: 1оип$Ё, еазу, 
попа, Вага или 5епоицз. 

Дядя Сэм обещает вернуться не таким, ка- 
ким его ждали поклонники. Вместо того чтобы 
по старинке взять в руки берданку и отпра- 
виться воевать, он тащит за собой союзников, 
физические задачки, гонки на транспорте и 
целостный сюжет. Возможно, не всем придет- 
ся по вкусу откровенная клоунада, в которой 
придется принять участие, но серьезных, 
мрачных шутеров и без того хватает. Аведьтак 
хочется иногда отдохнуть от всей этой "крови- 
щи" да просто посмеяться, закидывая граната- 
ми потешных пришельцев. Судя по всему, 
Зепоиз бат 2 справится с задачей на отлично. 
Вот только настораживают заявленные "35 ча- 
сов игрового времени”. Для шутера это много- 
вато, и разработчикам придется показать всю 
свою изобретательность, чтобы поддерживать 
у пользователя стабильный интерес к игре на 
протяжении всего прохождения. 
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Один изсамых ожидаемых шуте- 
ров этого года позволил взгля- 
нуть на себя одним глазком за 
пару месяцев до релиза. И мыне 
можем не поделиться впечатле- 
ниями от просмотра увиденного. 
Выпущенную в свет демо-вер- 
сию ждали всем миром. На круп- 
нейших игровых порталах даже 
появились таймеры, отсчитыва- 
ющие секунды до появления ее в 
сети, а первые несколько часов 
привели к падению серверов от 
количества нахлынувших поль- 
зователей. Всем хотелось пощу- 
пать хоть немного очередной хит 
от МопоЙП, а также проверить на 
работоспособность производи- 
тельность своей системы. 
Е.Е.А.В. на сегодняшний день яв- 
ляется самой требовательной 
игрой, заставляя даже СеРогсе 
7800СТХ иногда падать до не- 
приемлемых 20-ти ЕР$ на макси- 
мальных настройках. Поэтому 
этот мини-обзор будет в боль- 
шей степени посвящен техниче- 
ским деталям, чем сюжету или 
игровому процессу. 


‚ Скорость 


Если вы хотите получить максимум 
от Е.Е.А.В., тогда придется выло- 
жить кругленькую сумму на покупку 
видеокарты последнего поколения, 
мощного процессора и 2-х гигабайт 
оперативной памяти. Этот самый 
максимум позволит вам включить 
мягкие тени, выкрутить до предела 
АА и АЕ и порадоваться виду четких 
текстур. 

С другой стороны, Р.Е.А.В. непло- 
хо маситабируется, разрешая об- 
ладателям средних машин, немного 
потеряв в качестве, наслаждаться 
феерией спецэффектов. Так, на мо- 
ей системе Аоп ХР 3200+, 16В 
008400, СеРогсе 6600 (разогнан- 
ный до 580/700): игра шла в разре- 
шении 1024х768, половина настро- 
ек на НюП, остальные на Медлт. 
ЕР$ колебался от 20-ти (в самых 
сложных сценах) до 140-ка. Если 
учесть, что производительность де- 
мо-версий оставляет желать лучше- 
го, по сравнению с выходящем за- 
тем оригиналом, то более чем до- 
стойных результат. 

С другой стороны, дизайн Е.Е.А.В. 
нельзя назвать интересным. Инте- 
рьеры голые, уровень представляет 
собой классические монолитовские 
коридоры/комнаты с редкими боч- 
ками, стойками истолами. В кадр не 
попадает больше четырех против- 
ников, даи ихмодели немногим луч- 
ше уже виденных нами человечков 
из РагСгу или ТВе СНгопюе$ о 
Рафск (ТСов), щедро залитых 
Витр-Маррто`ом. И ведь что-то 
там тормозит, зараза! 

Атормозят повсеместные шейде- 
ры, четкие текстуры и реальные те- 
ни. Более того, как пятая по счету иг- 
ра с так называемыми “правильны- 
ми тенями" (перед этим были Оеиз 
Ех 2, ТнеЕ ОеаФу Звадомз, РООМЗ, 
ТСоН), Р.Е.А.В, решила показать 
еще и "мягкие тени", просчитывае- 
мые по какому-то жуткому ресурсо- 
емкому алгоритму; который создает 
аляповатое размытие по краям. 
Примерно то жё самое было и в 
ТСоВ, но там по крайней мере вы- 
глядело лучше. Отключаем без вся- 
кой жалости. 

Вместе с тем, модели, упитанные 
на полигоны, гладкие и блестящие, 
вносят свою легпу в тормоза. Види- 


те ли, угловатость моделей ВООМЗ 
— это не прихоть разработчиков, а 
жестокие реалии жизни, когда дело 
касается стэнсильных “трафарет- 
ных" теней. 

Проблема подобных затенений в 
том, что скорость их обработки на- 
прямую зависит от полигональнос- 
ти модели. Чем модель проще — 
тем меньше нагрузка на видеокар- 
ту. В а ЗоНмаге это хорошо пони- 
мали и резали по живому, упрощая 
модели, приспосабливаясь под 
прошлогодний уровень графичес- 
ких ускорителей. Так, модели 
ОцакКе 4 уже содержат больше по- 
лигонов, не говоря уже про Епету 
Теттюгу: Сиаке М/агз, которые вый- 
дут только в следующем году, как 
раз к выпуску ММГЛА нового поко- 
ления ускорителей. В Мопойй же 
решили убить двух зайцев сразу. 
Расплата — голые интерьеры и не- 
оправданные тормоза, на которые 
накладывается фирменная криво- 
рукость программистов этой про- 
славленной студии. 

Зато текстуры приятные. Четкие, 
фотореалистичные. —Пиксельные 
шейдеры применяются профессио- 
нально. Особенно это заметно на 
моделях, где проводится четкая гра- 
ница между тканью костюма, плас- 
тиковыми наколенниками и стеклом 
противогаза. Очень естественно. К 
сожалению, это не касается челове- 
ческой кожи, немногим отличаю- 
щейся от пластика. В этом плане 
ОООМЗ остается на первом месте 
вместе с эффектами преломления 
пространства и потрясающим ог- 
нем. 

Но "не спешите меня хоронить". 
Е.Е.А.В. показывает свое истинное 
лицо лишь процессе перестрелок. 
Это пока так, предварительное, не 
слишком приятное знакомство... Я, 
например, был просто в шоке, когда 
увидел, что стекла под пулями раз- 
летаются спрайтами. Не развалива- 
ются кусочками, как в НаН-ШЕ 2 или 
РатКИег, красиво падая на пол, а 
просто выдают выхлоп блеклых 
спрайтов, какв каком-нибудь проек- 
те 2001 года выпуска. 

Физика есть. Противников можно 
попинать ногами, и они будут пере- 
катываться, как легкие тряпичные 
куклы, интерьер избирательно-ин- 


терактивный (если можно сдвинуть 
одну бочку, то это не гарантирует, 
что вы можете сдвинуть другую), 
предметы любят проваливаться в 
текстуры. 


Аватара 


Всего есть две игры, где герой без 
отвращения может смотреть на свои 
ноги: ТШеЕ ОБеаФу Зпадом и ТСОВ. 
Е.Е.А.В. проигрывает обеим в испол- 
нении. При повороте ноги скользят 
по асфальту, анимация непродуман- 
на (чего только стоит спуск по лест- 
ницам), а модели рук просто ужасны. 
Квадратные пальцы нынче в моде, не 
иначе. Зато можно повесить ружье 
на спину и пойти драться в рукопаш- 
ную. В демо-версии не было показа- 
но ничего сверхоригинального — 
махнул ручкой, топнул ножкой, что в 
условиях повсеместного примене- 
нии огнестрельного оружии не 
слишком поможет. Но, учитывая лю- 
бовь МопойН к ВРС-элементу в сво- 
их играх, можно предположить, что 
эта способность найдет свое приме- 
нение в дальнейшем. 

Кроме того, можно бить прикла- 
дом, швырять гранаты и ставить ми- 
ны. Последнее хочется особо попри- 
ветствовать. Возвращаются време- 
на первого НаН-Ше, когда врагов за- 
манивали на подготовленную терри- 
торию. Хорошее разнообразие. 

А вот оружие очень позабавило. 
Кроме классических пистолетов/ав- 
томатов/дробовиков, здесьнашлось 
место подобию Оиаке’‘овского Вай 
Сип’а, сжигающего за секунду всю 
органику на теле и оставляющего 
лишь обожженный скелет, и автома- 
тическому гвоздомету, пригвождаю- 
щему врагов к стенам на манер ар- 
балета из МОЁЕ2 или коломета из 
Райк®ег. 

Но самое главное, из-за чего на- 
шего героя и отправили на опасную 
операцию в одиночку, его молние- 
носная реакция —- сиречь режим $0- 
по, который превращает пере- 
стрелки в изысканное блюдо для 
глаз. 


Бой 


Первый выстрел в замедлившемся 
времени запомнится надолго. Ле- 


тит пуля, за которой остается кра- 
сивейший эффект искривленного 
пространства (примерно, как в 
фильме "Матрица"). Ударившись о 
стену, она выбивает огромный ку- 
сок штукатурки. Дым, пыль, искры. 
В разные стороны летят куски бето- 
на, а автомат продолжает изрыгать 
из себя все новых и новых актеров, 
устраивающих на сцене новые не- 
забываемые шоу. Противники лупят 
в ответ, заставляя нас скользить 
между летящими свинцовыми ша- 
риками и прятаться за углом. Вы- 
стрел в упор из дробовика подбра- 
сывает вражеское тело, и оно ме-е- 
едленно летит через стойку, остав- 
ляя за собой висящие в воздухе 
струйки крови. 

Затакие моменты Е.Е.А.В. можно 
простить все огрехи с дизайном, 
потому что именно тогда становит- 
ся понятно "куда они шейдеры де- 
ли". Повышенный интерес пред- 
ставляют образовавшиеся выбои- 
ны на полу и стенах. Неужели подо- 
бие Вед РасНоп с его честными 
дырками от выстрелов? Отнюдь. 
Это лишь еще один показатель, как 
далеко шагнули технологии за по- 
следнее время, потомучто кажуща- 
яся выбоина, такая реальная и объ- 
емная, является всего лишь тексту- 
рой, созданной при помощи так на- 
зываемого Рагайах Витр-Марртод. 
Каждый ее пиксель меняет освеще- 
ние не только в зависимости от 
того, откуда падает свет, но и от 
того, где находится зритель, 
позволяя создавать кажущуюся 
трехмерность абсолютно плоского 
рисунка. 

Поведение противников вполне 
тянет на маленькую революцию. 
Они ловко перепрыгивают (!) через 
препятствия, кидаются головой 
сквозь окна, прячутся за ящиками, 
отступают, прикрывая друг друга, 
не лезуг под обстрел, постоянно 
меняют свою позицию, обходят с 
разных сторон и даже могут про- 
ползать (!!) сквозь щели под обва- 
лившимися стойками. 

Причем это не жестко заданные 
скрипты. Все их действие зависит 
отконкретной ситуации и от вашего 
поведения. Из-за этого каждый 
бой, даже при многократном 
прохождении, играется как в пер- 


вый раз, позволяя использовать все 
новые тактические приемы. 


Сюжет 


Не хотелось бы о нем судить по де- 
сятиминутной демке, поэтому про- 
сто прокомментирую увиденное. 
Завязка на самом деле напоминает 
очередной голливудский фильм 
ужасов. Призрак маленькой девоч- 
ки шепчет проникновенное "убей их 
всех" какому-то злобному типу в ка- 
мере и открывает ему дверь на сво- 
боду. 

Он убивает ножом охранников, 
берет под контроль армию клонов и 
вырезает с их помощью оставшихся 
людей в научно исследовательском 
центре. Наша цель — уничтожить 
новоиспеченного командира, чтобы 
подавить восстание. Звучит смеш- 
но (один, да против армии супер- 
солдат?!), если забыть про наши 
уникальные рефлексы. 

Р.Е.А.В., хотьи расшифровывает- 
ся безобидным Риз Епсоищег 
Аззаие Весоп (самый близкий рус- 
ский аналог -- что-то вроде "группа 
быстрого реагирования”), тем не 
менее, претендует на звание 
У.Ж.А.С. 

Пугают нас здесь безобидными 
призраками, гаснущим светом и 
иррациональностью происходяще- 
го, хорошю знакомой нам по Зйег 
НЯ (погружение в альтернативный 
мир), Мах Раупе (его кошмары) и 
по ТНе ЗиНеппод (все те же мелька- 
ния призраков). Признаюсь, не 
сильно впечатляет, и вместо того, 
чтобы бояться, возникает законо- 
мерный вопрос: "что здесь творит- 
ся-то?!". 

Вместе с тем, нельзя не отметить 
хорошую режиссуру скриптовых 
сценок, отличные звуки выстрелов, 
работу актеров и гармоничную му- 
зыку. Делать какие-то выводы о ка- 
честве сценария пока рано, подо- 
ждем скорого релиза. Но есть. на- - 
дежда, что создатели Вооа 1-Й, №о 
Опе Иез Рогеуег 1-2, АЙепз \5 
Ргедатог 2 и ТВОМ 2.0 не подведут и 
на этот раз. Игровой процесс, во 
всяком случае, оставляет только 
приятные впечатления. 
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Эдвард Стабблфилд по кличке 
Стаббз был простым продавцом. 
Ходил по домам, пытался спихнуть 
людям всякую дребедень, чтобы - 
заработать на корочку хлеба и пол- 
литра дешевого виски. Но он был 
очень плохим продавцом, грубил 
своим клиентам, делал гадости, прене- 
брегал этикетом. Непростительное пове- 
дение, особенно во времена Великой Де- 
прессии. Поэтому в 1933 году его тихо за- 
мочили, отвезли тело далеко за город и зако- 


пали посреди какого-то поля 
в Пенсильвании. Если бы 
на свете не существова- 
ло зомби, тогда исто- 
рия Стаббза на 
этом бы и закон- 
чилась. Но увы, 
судя по стека- 
ющему вниз 
тексту, 

для него 

(и для нас) 
все только 
начинается. 


редупреждаю сразу, 

эта игра абсолютно 

цинична. Ее юмор 

черен, как смола, а 
некоторые сцены настолько отвра- 
тительны, что у общественных орга-: 
низаций вскоре появится еще один 
мальчик для битья. Мы будем кушать 
чужие мозги, отрывать конечности, 
кидаться собственным протухшим 
мясом и стремиться уничтожить че- 
ловечество. Причем, не просто ка- 
кое-то абстрактное количество лю- 
дей, а вообще ВСЕ человечество. 
Что поделать. Характер такой вред- 
ный. 

С другой стороны, ЗиЬЬ$ Ше 
отыЬе м “Вере МЛтош а Ру$е” 
(Зомби по имени Стаббз в "Бунтов- 
щик без пульса" — $17) — это отлич- 
ный стеб над всеми известными 
фильмами про зомби, в котором 
приходится вставать на противопо- 
ложную от людей сторону и делать 
им больно. Хотя разработчики и пы- 
таются прикинуться "белыми и пу- 
шистыми" интеллигентами, “Мы, де, 
Эдгара По обчитались", ручки-нож- 
ки-рожки идеи растут из всевозмож- 
ных "Зловещих мертвецов", "Рас- 
светов мертвецов", "Земель мертве- 
цов", "Живой мертвечины" и прочих 
увлекательных кинолент. 

Одной из самых неожиданных но- 
востей стало то, кто же стоит за спи- 
нами разработчиков $. А это, ни 

\ много ни мало, один из основателей 
Випде, ведущий дизайнер Наю, ко- 
торый ушел из родной компании для 
того, чтобы основать свою собствен- 
ную — Алекс Серопиан (Аех 
Зегорап). Возможно, потому что он 
хотел сделать что-то новое. Возмож- 
но, потомучто не хотел ограничивать 
себя всего одной платформой и од- 
ной же серией. Возможно, потому 
что захотел независимости от 
Мсго$онК. Но его уход в то время, как 
работы над Наю 2 были в самом раз- 
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гаре, удивил многих. Тем забавнее 
ему было наблюдать за лицами кол- 
лег и журналистов во время первой 
демонстрации $1. 

В 1959 году над могилой Стаббза 
вырос город, Панчбоул (РипсНФомм). 
Город мечты, город будущего. Его 
основатель, Андрю Мандей (Апагем 
Мопаау — или просто Андрейка По- 
недельник), сильно постарался, что- 
бы превратить скромный американ- 
ский городок 50-х в сверкающий ог- 
нями центр развлечений и невидан- 
ныхтехнологий. Только вотшумел он 
громко. Так, что и мертвого Стаббза 
поднял из могилы. Бывший прода- 
вец, очень недоволен сложившимся 
положением, при нем остался все 
тот же ужасный характер, и он выхо- 
дит на шоссе войны, пожевывая мя- 
тый косячок мира. - 

Если сказать, что 5. — это жесто- 
кая игра, то это будет для нее оскор- 
блением. Не для того создатели учи- 
ли милашку Стаббза кушать челове- 
ческие мозги, расплескивая во все 
стороны кровищу и оставляя огром- 
ные дырки в черепах. Не ради этого 
он предпочитает хватать людей за 
руки, отрывая их с громким хрустом 
и упиваясь криками несчастных. О 
да. Это месть. Это самая настоящая 
месть за сотни и сотни уничтожен- 
ных зомби в десятках других играх. 

Усовершенствованный движок 
Наю, который лег в основу 5, по- 
зволяет создавать большие детали- 
зированные пространства, сдобрен- 
ные кучами новомодных шейдерных 
эффектов. Мы увидим жилые райо- 
ны, фермы, магазины, на которых 
ждут своего часа простые обывате- 
ли, полиция, спецназ, ученые, во- 
оруженные дробовиками, автомата- 
ми, танками и странным футуристи- 
ческим оружием, разработанным в 
лабораториях Андрейки Понедель- 
ника. И все, что Стаббз им может 
противопоставить — это свое про- 
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гнившее тело с выеденным боком, 
истлевший костюмчик с огромными 
дырами и коптящий косячок в зубах, 
освещающий его счастливую зеле- 
ную физиономию. Но не всетак про- 
сто. Если бы не золотые ручки, то 
дальше первого деда с двустволкой 
Стаббз и не прошел бы. С оружием 
он обращаться не мастак, да и де- 
рется так себе. Зато всякие гадости 
устраивать и нападать исподтишка 
— это всегда пожалуйста. Только не 
подумайте, что 317 — это очередной 
ЗеаНР. Упаси господи. Несмотря на 
кажущуюся уязвимость, наш герой 
может противопоставить много ве- 
селых приемчиков даже всей амери- 
канской армии. 

Во-первых, Стаббз в награду за 
нездоровый образ жизни получил 
взрывоопасные внутренности. По- 
мните зомби из Оиаке, которые, мы- 
ча, забрасывали нас своим мясом? 
Наш герой делает примерно то же 
самое, только куски его зловонных 
кишок еще и взрываются, заставляя 
человечков разлетаться в разные 
стороны. Во-вторых, он может эле- 
гантным движением отломить свою 
руку и пустить ее погулять в поисках 
подходящей жертвы. С ее помощью 
можно не только разведать обста- 
новку, но и захватить под контроль 
кого угодно, чтобы его ручками (а 
еще лучше, его огнестрельным ору- 
жием) расправиться со всеми, кто 
подвернется. В-третьхх, все (!!), ко- 
го Стаббз прикончит, превращаются 
в зомби. Они слушаются его прика- 
зов, за их спинами можно укрыться, 
они не чувствуют боли и скопом на- 
валиваются на служителей правопо- 
рядка. Именно управляя все расту- 
щей и растущей армией, мы будем 
превращать райский городок в разо- 
ренное место, по улицам которого 
бродят лишь ожившие мертвецы. 
Этакий Неда: Гопдоп наоборот. 
Ну, авсякие рукоприкладстванаряду 
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с вождением автотранспорта идут 
как само ‘собой разумеющееся. 
Нет ничего забавнее, чем натрак- 
торе гоняться за кудахтающими 
фермерами. 

Искусственный 
интеллект, восхи- 
щавший в Наю, обеща- 
ет не меньше позаба- 
вить и в $. Враги будут 
прятаться за укрытия- 
ми, в страхе убегать при 
вашем появлении, от- 
ступать, отстреливаясь 
от ковыляющей армии 
мертвецов, переговари- 
ваться, комментируя собы- 
тия. С другой стороны, сами 
зомби также будут стремиться 
нас удивить, демонстрируя отнюдь 
не тупое (привычное) поведение во 
время разборок. Да и сами алгорит- 
мы ИИ получились намного сложнее 
и длиннее, чем утех же морских пе- 
хотинцев в Наю. 

Разработчики очень стремятся 
разнообразить игровой процесс, не 
только перемещая нас из одной ло- 
кации в другую, но и преподнося раз 
за разом все новые задания. При- 
чем, кроме основного, обязательно- 
го для прохождения (уничтожить 
Панчбоул), появляются также и до- 
полнительные (разрушить водо- 
снабжение города, скинуть с хвоста 
полицию и пр.). Кроме этого, любое 
задание дает возможность выбрать 
оптимальный путь его прохождения. 
К примеру, чтобы уничтожить отряд 
полиции, окопавщийся на ферме, 
можно: 1) проковылять к каждому и 
прикончить врукопашную; 2) со- 
брать небольшую армию зомби иус- 
троить побоище, попыхивая косяч- 
ком в сторонке; 3) отправить на охо- 
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ту руку, взять под. контроль одного 
парня с дробовиком и попытаться 
завалить всех его товарищей. А что- 
бы избавиться от внимания со сто- 
роны танка, придется решить: 1) уг- 
нать машину и помахать ему ручкой; 
2) захватить под контроль танкиста; 
3) взорвать танк зловонной кишкой. 
Понемногу развивается и сюжетная 
линия. Вместо ненависти ко всему 
живому приходит жажда власти, ме- 
сти. В конце концов Стаббз даже 
влюбляется (?! — вы на его морду 
посмотрите!). 

А музыка, боже, какая в 5 будет 
музыка. Кроме композиций Майка 
Сальватори (Ме Зам№аюй) — ши- 
карные саундтреки Наю и Му! его 
работа — мы услышим заводные, 
добрые, веселые хиты 50-х, в конт- 
раст к которым будет особенно 
смачно творить безобразия на ули- 
цах города будущего. Разработчики 
упирают на то, что в ЭМ основной 
фишкой будет именно устраивае- 
мый на улицах хаос: люди кричат, 
убегают от шатающихся зомби, ава- 
рии, взрывы — и все это благодаря 
нам. 

Если вы ждете в этом году чего-то 
необычного, то ЗМ — ваш выбор. 
Бездна черного юмора, и армия 
оживших мертвецов, превращаю- 
щая уютный городок в коптящие не- 
бо развалины. Циничный герой, рас- 
швыривающий свои конечности по 
окрестностям, и уникальный искус- 
ственный интеллект. Множество 
разнообразных заданий и атмо- 
сферная музыкальная дорожка, по- 
гружающая нас в этот жизнеутвер- 
ждающий апокалипсис. Да и просто 
отличное средство проверить кре- 
пость своих нервов. 
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